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I Einleitung 
I.I Motivation des Themas 
Das Internet ist ein riesiger Experimentierkasten für neue Anwendungssysteme. 
Unzählige Entwickler veröffentlichen ihre Ideen in Form von neuen Startups oder 
Open Source-Projekten und treffen auf Milliarden von Nutzern unterschiedlichs-
ter Kulturkreise und sozialer Hintergründe. Diese Kombination erzeugt eine Evo-
lutions-ähnliche Dynamik, welche ständig neue Software produziert, testet, wei-
terentwickelt und verwirft. Aus diesem Prozess entstanden Systeme wie Wikipe-
dia, der größte von Menschenhand geschaffene Wissensspeicher, und Facebook, 
der Social Networking-Dienst in der bemerkenswerten Dimension von nahezu 
einer Milliarde Mitgliedern. 
Der Dienst Facebook ist es auch, welcher die Anwendungsklasse der Activity 
Streams zuerst bekannt machte. Während sie zunächst als Nebenfunktion gedacht 
waren, sind sie heute zentraler Bestandteil von Facebook und ähnlichen Social 
Networking-Diensten. Activity Streams stellen die Aktivitäten der Nutzer auf der 
Plattform dar und bieten so einen Zugang zum aktuellen Geschehen im eigenen 
sozialen Netzwerk. Sie ermöglichen damit die Information und Interaktion über 
und mit den Netzwerkkontakten in einer neuen Qualität. Diese Eigenschaft macht 
sie für Organisationen interessant, da auch hier mit steigender Komplexität und 
Dynamik der Aufgaben die Koordination zwischen den Mitarbeitern eine zentrale 
Herausforderung darstellt. Zudem ermöglichen Activity Streams die Integration 
von vorhandenen Anwendungssystemen, was die Verknüpfung des Web 2.0-
Systems mit der Welt der klassischen Informationstechnologie ermöglicht. 
Fraglich ist nun, wie diese Adaption des Web 2.0-Vorbilds in Organisationen 
auszugestalten ist. Hierfür ist zu klären, welcher Anwendungsfall von Activity 
Streams abgedeckt werden kann, welche Anforderungen hieraus sowie aus dem 
allgemeinen organisationalen Kontext entstehen und wie schließlich ein entspre-
chendes Anwendungssystem zu konzipieren ist. Diese Arbeit zielt auf die Beant-
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ßend durch eine prototypische Implementierung sowie die Durchführung von 
Fallstudien in realen Einsatzszenarien Anwendung findet. 
Aus Forschungssicht durchläuft die Arbeit somit einen Prozess, welcher bereits 
zuvor für andere Anwendungssysteme des Web 2.0 wie z.B. Wikis, Blogs und 
Social Networking-Dienste durchlaufen wurde. Diese Aneignung von im Kon-
sumentenbereich entstandenen Technologien für das Unternehmensumfeld ist 
nicht standardisiert und bisher kaum erforscht. Sie stellt allerdings große Anfor-
derungen an die Beteiligten. Während eine Übertragung von Technologien aus 
dem Unternehmensbereich in den Konsumentenbereich zumeist eine Verminde-
rung der Funktionalitäten bedeutete (z.B. Telefon, Fax), müssen Endkunden-
Anwendungen für die organisationale Nutzung oft nicht nur funktionell erweitert, 
sondern konzeptionell überarbeitet werden. Gründe hierfür liegen in Problemati-
ken wie Rechte- und Sicherheitsmanagement, Governance und den allgemeinen 
Qualitätsanforderungen an Unternehmensanwendungen.  
Diese Arbeit entwirft für dieses Problem ein allgemein anwendbares Vorgehens-
modell, um die methodische Basis für die Adaption von Activity Streams bereit-
zustellen. Es soll sicherstellen, dass eine Internetapplikation nicht nur deshalb 
adaptiert wird, weil sie gerade in Mode ist, sondern reale Nutzungsmöglichkeiten 
in der Zielorganisation existieren. Gleichzeitig soll das System davor geschützt 
werden, durch willkürliche Anpassung an vermeintlich organisationale Anforde-
rungen seine ursprüngliche Identität zu verlieren und somit die durch das millio-
nenfache Testen des Funktionsprinzips erwarteten Vorteile zu negieren. 
I.II Zielstellung 
Folglich kann der Beitrag dieser Arbeit in einen theorie- und einen praxisrelevan-
ten Teil unterschieden werden. Aus theoretischer Sicht zielt sie auf eine Verein-
heitlichung des organisationalen Aneignungsprozesses von im Web 2.0 entstan-
denen Anwendungssystemen, indem sie ein Vorgehensmodell zur Adaption sol-
cher Systemmuster aus dem Konsumentenbereich in den Unternehmenskontext 
erarbeitet. Die Anwendbarkeit dieses Prozesses wird anhand von bereits erfolgten 
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demonstriert.  
Dieses Vorgehensmodell ist anschließend der Ausgangspunkt für den praktischen 
Beitrag der Arbeit in Form der Erstellung eines Konzepts für Enterprise Activity 
Streams basierend auf der Anwendungskategorie der Activity Streams. Teilziele 
hierfür sind die Identifikation besonders vielversprechender Anwendungsfälle 
und die Übertragung des Web 2.0-Musters für eine Nutzung in Organisationen. 
Dieser Anpassungsprozess fokussiert dabei auf funktionale Aspekte des Konzepts 
(Abbildung 1). Der erstellte Prototyp sowie die hiermit durchgeführten Fallstudi-
en liefern anschließend ein Beispiel für die Implementierung und Einführung von 
Enterprise Activity Streams. 
 
Abbildung 1: Beitrag der Arbeit sowie vorgelagerte und nachgelagerte Schritte 
Die theoretischen und praktischen Ergebnisse dieser Arbeit bilden dabei eine auf-
einander aufbauende Reihe von Theorieartefakten. Abbildung 2 verdeutlicht die 
wechselseitige Beziehung von Vorgänger und Nachfolger in dieser methodischen 
Kette, indem Ersterer die theoretische Basis für den darauffolgenden Teil bereit-
stellt, welcher durch die erfolgreiche Anwendung wiederum eine Evaluation der 
Theorie bereitstellt: 
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Abbildung 2: Methodische Abfolge der Ergebnisartefakte 
Die Ergebnisse der beiden ersten Erkenntnisstufen stellen Ableitungen und An-
nahmen über die Wirklichkeit dar. An ihrem Ende steht demnach jeweils eine 
Theorie. Zur Steigerung der Nachvollziehbarkeit sollen beide Theorien expliziert 
werden, was ihre spätere Überprüfung und Wiederverwendung ermöglicht. Die 
aktuell kontrovers geführte Methodendiskussion in der Wirtschaftsinformatik 
stellt unter dem Stichwort der Designtheorien Vorschläge bereit, wie dieser For-
schungsprozess konsistent, nachvollziehbar und vor allem wiederverwendbar 
gestaltet werden kann. Theorien im Umfeld des Design-Prozesses der Wirt-
schaftsinformatik gehen auf Walls et al. (1992) zurück und sind demnach seit 
längerem bekannt und theoretisch fundiert. Sie waren in jüngster Zeit insbesonde-
re Diskussionsgegenstand der deutschsprachigen Community (Baskerville & 
Pries-Heje 2010, Fischer et al. 2010, Offermann et al. 2010, Winter et al. 2009).  
Die vorliegende Arbeit macht von beiden Designtheorienarten Gebrauch, indem 
zunächst eine Theorie über einen Designprozess (Vorgehensmodell für die Ablei-
tung von Unternehmensanwendungen aus Vorbildern des Web 2.0) und anschlie-
ßend hiermit eine Theorie über eine Klasse von Designproblemen (fachliche 
Konzeption von Enterprise Activity Streams) zu erarbeiten ist. Die anschließende 
Umsetzung und Evaluierung des Prototyps demonstriert den erfolgreichen Einsatz 
dieser beiden Theorien. 
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Die vorliegende Arbeit gliedert sich in drei Teile (Abbildung 3). Der aus Kapitel 
1 und 2 bestehende Teil 1 erarbeitet die methodische Grundlage für den weiteren 
Gang der Diskussion. Mangels vorhandener Leitlinien zur Ableitung von organi-
sationalen IT-Werkzeugen aus Web 2.0-Anwendungen stellt er ein Vorgehens-
modell für diesen Prozess auf und bespricht zunächst die hierfür notwendigen 
methodischen Grundlagen. Teil 2 nutzt dieses theoretische Fundament für die 
Erstellung eines Fachkonzepts für Enterprise Activity Streams. Entsprechend des 
Vorgehensmodells erfolgen hierzu zunächst die Analyse des Web 2.0-Musters 
Activity Streams sowie eine Betrachtung von organisationalem Kontext und An-
wendungsfällen. Ergebnis des anschließenden Alignment-Prozesses aus allen drei 
Sichten ist ein Fachkonzept. Teil 3 dokumentiert anschließend dessen Umsetzung 
in einen konkreten Prototyp, welcher den Gegenstand von Reflektion aus theore-
tischer und praktischer Sicht darstellt. Letztere ist gestützt durch reale Nutzungs-
beispiele des Prototyps und verdeutlicht die Anwendbarkeit der erstellten Lösung 
im organisationalen Kontext.  
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Abbildung 3: Aufbau der Arbeit 
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Teil 1: Vorgehensmodell 
Anwendungssoftware des Web 2.0 stellt immer häufiger das Vorbild für neue Un-
ternehmensinformationssysteme dar. Auslöser für die Gestaltung dieser Systeme 
ist demnach nicht ein konkreter geschäftlicher Anwendungsfall, sondern oft der 
erfolgreiche Einsatz der Software im Internet mit den damit verbundenen Erwar-
tungen auf positive Effekte in schwer messbaren Kategorien wie Unternehmens-
kultur und Wissensmanagement. Der hierfür notwendige Prozess zur Abwägung 
zwischen den originären Eigenschaften dieses Musters einerseits und den Anfor-
derungen für den Organisationseinsatz andererseits ist Gegenstand dieses Kapi-
tels. Das erarbeitete Vorgehensmodell wird dabei in Form einer Designtheorie 
expliziert.  
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1 Vorgehensmodelle als Designtheorien 
1.1 Designtheorien in der Wirtschaftsinformatik 
Die Wirtschaftsinformatikforschung diskutiert aktuell verschiedene Strategien, 
um gestaltungsorientierte Forschung hinsichtlich ihrer methodischen Rigorosität 
aufzuwerten. Besonderen Einfluss auf die Diskussion hatten Hevner et al. (2004) 
mit ihrem Beitrag zu Design Science. Hierbei argumentieren die Autoren, dass 
Gestaltungsforschung Annahmen über die Wirklichkeit folgt, welche oft nur im-
plizit beschrieben sind. Durch die Explizierung der zugrundeliegenden Annah-
men könnten entsprechend Überprüfbarkeit und Wiederverwendbarkeit der For-
schungsergebnisse gesteigert werden. Nur hierdurch wäre nachhaltiger, aufeinan-
der aufbauender wissenschaftlicher Fortschritt möglich (Offermann et al. 2010).  
Eine offene Frage ist dabei allerdings, welche Charakteristika diese Offenlegung 
erfüllen soll. Darüber hinaus ist insbesondere Gegenstand von wissenschaftstheo-
retischen Diskussionen, ob es sich bei diesen theoretischen Grundannahmen über 
die Wirklichkeit um eine Theorie handelt oder nicht. Als Designtheorie (Design 
Theories, auch Gestaltungstheorien) wird dazu ein methodischer Ansatz der 
Wirtschaftsinformatik diskutiert, welcher gestaltungsorientierte Prinzipien, Me-
thoden usw. möglichst fundiert beschreibt und expliziert, woraus sich die Theo-
rieeigenschaft ableitet. Gregor (2009) definitert Theorie entsprechend als  
„a generalized body of knowledge, with a set of connected statements ex-
pressing general relationships among constructs that refer to entities of dif-
ferent types, both real-world and theoretical.“ 
Die vorhandene Literatur zu Erstellung und Charakteristika von Designtheorien 
kann sowohl im internationalen Rahmen der IS-Forschung als auch vor dem Hin-
tergrund der deutschsprachigen Forschungslandschaft als reichhaltig und etabliert 
gelten. So diskutieren beispielsweise Hevner et al. (2004) die auf einer Design-
theorie basierende Forschungsarbeit von Markus et al. (2002) als eines von drei 
Beispielen für Design Science-Forschung und heben hierbei insbesondere die 
Trennung von Entwurfsmethodik (Designtheorie) und Entwurfsergebnis (Soft-
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hen. Zentrale Eckpfeiler der Designtheorie-Diskussion stellen neben dieser von 
Markus et al. (2002) im Management Information Systems Quarterly veröffent-
lichten Arbeit der in Information Systems Research erschienene Beitrag von 
Walls et al. (1992) sowie der im Journal of the Association for Information Sys-
tems publizierte Artikel von Gregor & Jones (2007) dar. Im deutschsprachigen 
Raum stellte in jüngster Zeit insbesondere die WIRTSCHATFSINFORMATIK die 
Plattform für reichhaltige Diskussionen zu Designtheorien bereit (Fischer et al. 
2010, Baskerville & Pries-Heje 2010, Offermann et al. 2010, Simon 2010, Winter 
et al. 2009). 
Entstehungskontext und Zielstellung von Designtheorien weisen bereits auf eine 
wichtige Einschränkung dieser Forschungsmethodik hin: es handelt sich um eine 
pragmatisch-konstruktionsorientierte Handlungsempfehlung, die nicht mit fest-
stehenden, unumstößlichen Regelwerken zu verwechseln ist. So argumentiert 
beispielsweise Krcmar in einem Diskussionsbeitrag von Winter et al. (2009), dass 
Designtheorien „dabei nicht mehr als [den] ersten Schritt [darstellen, die] eher 
als effektives Kommunikationsinstrument angesehen werden [können].“ Die The-
orieeigenschaft von Designtheorien zweifeln weiterhin Hevner & Chatterjee 
(2010) an, indem sie das Framework von Gregor & Jones (2007) wie folgt kom-
mentieren:  
„[This] is a useful first step toward building a design theory. However, we 
claim that this in itself is not a theory. A design theory or a science of de-
sign is a noble goal that remains elusive as of yet.”  
Die Designtheorie als Methodik ist also trotz ihrer etablierten Stellung in der 
Wirtschaftsinformatikforschung Gegenstand kontroverser Beiträge. Diese zeugen 
von der Vitalität der entsprechenden fachlichen Diskussion. Die dargestellten 
Einwände richten sich nicht gegen das Konzept von Designtheorien im Allgemei-
nen, sondern hinterfragen insbesondere Aspekte seiner Verwendung (Krcmar in 
Winter et al. 2009) und wissenschaftlichen Einordnung (Hevner & Chatterjee 
2010). Selbst Verfechter der Designtheorie räumen wie Gregor & Jones (2007) 
ein, dass z.B. für das Kriterium der Nachprüfbarkeit in gestaltungsorientierter 
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Designtheorien als wissenschaftliche Theorien in Frage stellen. 
Die kontroverse Diskussion in der Fachgemeinde zeigt allerdings auch eine hohe 
Akzeptanz des eigentlichen Zwecks von Designtheorien und der bisher zur Auf-
stellung solcher Theorien erfolgten Vorarbeiten. Es ist nach aktuellem Stand der 
Forschung keine ähnlich etablierte alternative Methode erkennbar, um gestal-
tungsorientierte Forschung möglichst nachhaltig aufzubereiten. Für die Zielstel-
lung der vorliegenden Arbeit stellen Designtheorien daher einen methodischen 
Rahmen mit hoher Passfähigkeit zur gestellten Aufgabenstellung dar. Entspre-
chend stützt sich diese Arbeit insbesondere auf die wissenschaftstheoretische 
Diskussion von Gregor & Jones (2007) und propagiert trotz der bekannten offe-
nen Fragen die Erstellung einer Theorie. Eine Validierung des verwendeten Theo-
riebegriffs soll rückblickend nach Abschluss des beschriebenen Forschungspro-
jekts erfolgen (Kapitel 8.2). 
1.2 Eigenschaften von Designtheorien 
Die Notwendigkeit neuer Designtheorien ist ein Vorgang, der auf die Entstehung 
neuer Anwendungskategorien und organisationale Veränderungen zurückzufüh-
ren ist (Fitzgerald 2000). Eine Designtheorie als theoretisches Konstrukt besitzt 
zwei zentrale Charakteristika: (1) Die Prüfung und Bestätigung von Designtheo-
rien als theoretisch hergeleitete Anleitungen für das Design basieren auf dem er-
folgreichen Einsatz der durch dieses Design geschaffenen Artefakte (Walls et al. 
1992), (2) Designtheorien stellen einen Leitfaden für die Praxis dar, weshalb sie 
für eine Gruppe von Praxisproblemen anwendbar sein müssen (Lyytinen 1987). 
Gregor & Jones (2007) haben Komponenten zusammengetragen, die vollständige 
Designtheorien enthalten sollten. Ihr in Tabelle 1 dargestellte Katalog ist in der 
wissenschaftlichen Diskussion vorherrschend und stellt daher auch den Bezugs-
punkt für diese Arbeit dar. 
Der Vorgang der Validierung von Designtheorien ist problematisch, da zum einen 
der Vergleich mit dem Entwicklungsergebnis ohne Verwendung der Theorie 
meist nicht möglich ist und zum anderen bei der Anwendung von Designtheorien 
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abgewichen wird (Fitzgerald 1997). Auch aus theoretischer Sicht ist die Theorie-
evaluation nicht trivial, da im Bereich der konstruktionsorientieren Forschung 
kein Konsens über die anzuwendenden Kriterien besteht (Offermann et al. 2010). 
Am klarsten sticht demnach insbesondere der Nutzen einer Designtheorie als 
wichtigstes Kriterium hierfür hervor (Offermann et al. 2010). Aus diesem Grund 
kann folglich nicht nachgewiesen werden, dass eine vorgestellte Designtheorie 
die bestmögliche Handlungsanleitung darstellt. Der Test anhand von Praxisbei-
spielen kann ausschließlich die prinzipielle Möglichkeit des Ansatzes beweisen, 
richtige Ergebnisse und damit einen Nutzen zu produzieren. Folglich bestehen 
das Ziel und der Beitrag einer Designtheorie darin, Handlungsempfehlungen ohne 
Anspruch auf Optimalität bereitzustellen. Ihr großer Vorteil liegt somit in der 
Reduktion der Unsicherheit im Designprozess sowie der Bereitstellung eines 
Handlungsrahmens (Markus et al. 2004).  
Tabelle 1: Wesentliche Bestandteile einer Designtheorie nach Gregor & Jones (2007), deutsche Über-
setzung angelehnt an Offermann et al. (2010) 
Kernkomponenten Inhalt 
Verwendungszweck und 
Geltungsbereich  
(Purpose and scope) 
Beinhaltet die Klarstellung, wofür die Theorie an-
wendbar ist, d.h. insbesondere Aussagen zur Art und 
Eigenschaften des Ergebnisses sowie der Methode 
selbst. 
Konstrukte  
(Constructs) 
Expliziert und definiert die in der Theorie verwende-
ten Kernkonzepte. 
Form- und Funktion-
sprinzipien  
(Principle of form and 
function) 
Beschreibung von Struktur, Organisation und Funk-
tionsprinzip des Theorieartefakts im Sinne einer 
Blaupause. Für Methodendesigntheorien beschreibt 
der Begriff des Vorgehensmodells treffend den Inhalt 
dieser Komponente.  
Veränderlichkeit des 
Artefakts  
(Artifact mutability) 
Aussagen zum Verhalten des Artefakts bei Änderun-
gen im Zeitablauf, welche entsprechend schon bei 
Erstellung der Theorie in gewissem Maße zu antizi-
pieren sind. 
Nachprüfbare Aussagen  
(Testable propositions) 
Beinhaltet nachweisbare oder falsifizierbare Aussa-
gen über die Designtheorie. Eine Instanziierung der 
Designtheorie (erstelltes System bzw. angewendete 
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Rechtfertigendes Wissen  
(Justificatory 
knowledge) 
Grundlagen, auf welche die Designtheorie aufbaut, 
nach Walls et al. (1992) auch „Kerntheorien“ (kernel 
theories). Hierbei können auch in der Praxis etablier-
te nicht-wissenschaftliche Erkenntnisse zum Einsatz 
kommen (Sarker & Lee 2002). 
Umsetzungshinweise  
(Principles of 
implementation, optio-
nal) 
Hinweise zur Anwendung der Designtheorie. 
Beispielhafte Instanziie-
rung  
(Expository 
instantiation, optional) 
Eine Instanziierung kann selbst auch Teil der Design-
theorie sein, indem an ihr weitere Theorieaspekte 
dargestellt werden, welche theoretisch schlecht 
beschreibbar sind. 
1.3 Besonderheiten von Methodendesigntheorien 
Designtheorien können unterschiedliche Artefakttypen unterstützen. So betonen 
Gregor & Jones (2007), dass die resultierenden Artefakte entweder Produkte oder 
Methoden darstellen. Offermann et al. (2010) heben hervor, dass Methodende-
signtheorien besondere Eigenschaften aufweisen. In ihrer umfangreichen Diskus-
sion benennen sie Evaluationskriterien, durch welche die Vollständigkeit einer 
Methodendesigntheorie überprüft werden kann. Demnach sind bei auf Methoden-
artefakte ausgerichteten Theorien oft bereits Konzepte aus ähnlichen Theorien 
bzw. rechtfertigendem Wissen vorhanden. Diese können und sollten in der zu 
erstellenden Theorie verwendet werden. Weiterhin weist die Designtheorieeigen-
schaft Veränderlichkeit des Artefakts in diesem Kontext eine Dualität auf: die 
Veränderlichkeit kann entweder in der Methode selbst oder in der auf spezielle 
Kontexte anzupassenden Methodeninstanz liegen. Letzteres impliziert, dass die 
Methode bereits entsprechende Freiheitsgrade beinhaltet (Offermann et al. 2010). 
Schließlich benennen Offermann et al. (2010) zwei Möglichkeiten für die Bei-
spielhafte Instanziierung: (1) Ableitung einer Methodeninstanz für einen spezifi-
schen Kontext und (2) Beschreibung der Anwendung einer solchen Methodenin-
stanz. Letzteres ist Gegenstand der Anwendung des zu erstellenden Vorgehens-
modells auf Activity Streams in den Kapiteln 3ff. 
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2 Theorie für die Adaption von Web 2.0-
Mustern in Organisationen 
2.1 Zielstellung und Abgrenzung 
Projekte zur organisationalen Adaption von Web 2.0-Anwendungen weisen eini-
ge Besonderheiten auf. Im Vergleich zu klassischen Softwareentwicklungsmodel-
len fällt insbesondere ins Gewicht, dass hier eine im Konsumentenumfeld gepräg-
te Technologie genutzt wird. Während sie dort erfolgreich eingesetzt wurde, ist 
die nachhaltige Adaption in Unternehmen nicht trivial, zumal sie oft durch die 
vorhandene Verbreitung im Web 2.0 und nicht durch den eigentlichen Bedarf 
motiviert wird. Während klassischerweise Anforderungen und Prozesse der Or-
ganisation zu analysieren sind und entsprechend Spezifika der Softwareunterstüt-
zung formuliert werden, stellt nun die bereits vorhandene Stellung einer Anwen-
dungskategorie im Web 2.0 den Auslöser für Adaptionsprojekte dar. Es macht 
dabei durchaus Sinn, anstelle von passgenauen Problemlösungen Standardsyste-
me des Web 2.0 zu verwenden: sie haben sich in einer Vielzahl von alternativen 
Lösungsansätzen durchgesetzt, ihre Funktions- und Nutzungsprinzipien können 
bereits vor der Umsetzung für den konkreten Anwendungsfall studiert werden 
und viele Mitarbeiter besitzen schon Erfahrung mit entsprechenden Systemen 
durch die private Nutzung. 
So heben auch Raeth et al. (2010) die Sonderstellung von Web 2.0-Adaptionen 
im Unternehmen hervor. Sie stellen in ihrer auf drei Fallstudien basierenden Un-
tersuchung fest, dass insbesondere die Nutzung und der daraus resultierende Ein-
fluss auf die Organisation kritische Punkte für entsprechende Projekte darstellen. 
Auf die fachliche Konzeption des „Tools“ gehen sie dabei kaum ein, auch die 
Übereinstimmung mit Geschäftsanforderungen, Initialanwendungsfällen und 
Kernspezifika des Web 2.0-Werkzeugs finden nur in einem Satz Erwähnung: 
„Furthermore, the project team has to make sure that either the employees 
or the business need web 2.0“ 
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(Wiki und Blog) darstellen, zu denen bereits viele Unternehmenssoftware-
Anbieter existieren. Hierbei stellt die technische Entwicklung geeigneter Systeme 
kaum noch eine Herausforderung dar und die Bildung individueller und organisa-
tionaler Nutzungspraktiken rückt in den Vordergrund. 
Wie aber entstanden die vorhandenen Systeme für Wikis und Weblogs? Wie kann 
vorgegangen werden, um neue Vorbilder im Web 2.0 für die organisationale Nut-
zung zu adaptieren? Die hier zu entwickelnde Designtheorie für die Adaption von 
Web 2.0-Mustern in Organisationen (TAWO) unterstützt diesen Prozess der Aus-
gestaltung des sozio-technischen Systems eines im Unternehmen eingesetzten 
Web 2.0-Musters auf Konzeptionsebene. Sie ist demnach sowohl der technischen 
Implementierung als auch der von Raeth et a. (2010) beschriebenen tatsächlichen 
Nutzung vorgelagert und stellt die Voraussetzung für diese späteren Schritte im 
Adaptionsprozess dar. 
2.2 Entwicklungsmethodik 
Die folgende Designtheorie basiert auf drei Erkenntnisquellen (Abbildung 4). 
Zunächst bildeten Erfahrungen aus einer Pilotfallstudie zur Adaption des Web 
2.0-Musters Microblogging in den Unternehmenskontext die Basis für die weite-
ren Überlegungen. Dieser Adaptionsprozess konnte im Rahmen einer teilneh-
menden Beobachtung im Unternehmen Communardo Software GmbH (Dresden) 
begleitet werden und ist u.a. in Böhringer (2009) sowie Böhringer & Richter 
(2009) dokumentiert. Erkenntnisse dieser Vorstudie waren die Notwendigkeit 
einer theoretischen Fundierung dieses Prozesses sowie ein Überblick über die 
dort angewendeten Prozessschritte.  
Weiterhin erlauben Berichte über bereits erfolgte Adaptionsprozesse von Web 
2.0-Mustern die Analyse von vergleichbaren Projekten. Wenngleich keine Arbeit 
existiert, welche das angewendete Vorgehen in den Mittelpunkt rückt, erlaubt die 
bestehende Literatur doch eine erste Orientierung zu wichtigen Einflussfaktoren. 
Kapitel 2.6 nutzt dieses Material zur Evaluation Theorie für die Beschreibung 
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Social Bookmarking. 
Die dritte Erkenntnisquelle stellte die Initialisierungs- und Planungsphase eines 
neuen, diesmal von der Forschungsgruppe selbst durchgeführten Adaptionspro-
zesses eines Web 2.0-Musters dar. Im Rahmen des ab Kapitel 3 geschilderten 
Projekts zur Gestaltung eines Konzepts für Enterprise Activity Streams konnten 
die Erkenntnisse aus der Pilotfallstudie planmäßig in einen Theorieentwurf über-
setzt werden, welcher im Laufe des Projekts an die gesammelten Erfahrungen 
angepasst wurde. Gregor & Jones (2007) unterstützen diese Methodik in ihrer 
Grundlagenpublikation zu Designtheorien ausdrücklich: 
„Theory recorded after the fact is by no means less of a theory, so long as it 
still satisfies the requirements of being abstract and general.” 
 
 
Abbildung 4: Erkenntnisquellen des Vorgehensmodells 
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Die primäre Zielgruppe von TAWO sind Organisationen, die Web 2.0-
Anwendungssysteme für ihre Arbeitsabläufe nutzen wollen. Diese kennen ihr 
organisationales Umfeld und insbesondere die für die Nutzung des konkreten 
Anwendungssystems infrage kommenden Anwendungsfälle. Allerdings wird die-
se Aufgabe oft ein Systemdienstleister, meist im Rahmen einer Standardsoftware-
entwicklung auch ohne konkrete Zielorganisation, übernehmen. Letzteres trifft 
auch auf die in Teil 2 dieser Arbeit vorgestellte Systemlösung zu. In diesem Fall 
muss der Entwickler mangels konkreter Anwendungsfälle auf allgemeine Ein-
satzpotenziale zurückgreifen bzw. die in der Designtheorie hierzu aufgeworfenen 
Fragen abstrakt, aber so konkret wie möglich beantworten. 
Im Zentrum der Designtheorie steht dabei die Idee eines Mediators, der den 
Alignment-Prozess koordinieren und anleiten kann. Die Grundeinstellung dieser 
Einzelperson oder Gruppe ist demnach prinzipiell positiv hinsichtlich des Web 
2.0-Musters, was die Voraussetzung für die Etablierung nachhaltiger positiver 
Nutzungen darstellt (Kaganer & Vaast 2010). Der Mediator teilt demnach mit den 
Early Adopters die Meinung, dass die Nutzung des Web 2.0-Musters für die Or-
ganisation positiv sein kann. Ihm ist jedoch gleichzeitig bewusst, dass für die er-
folgreiche Adaption der Technologie sowohl der organisationale Kontext als auch 
initiale, nutzenstiftende Anwendungsfälle beachtet werden müssen. Hierzu ver-
mittelt er das Web 2.0-Muster dem Management und Web 2.0-neutralen Mitar-
beitern und strebt eine größtmögliche Legitimation des Adaptionsprozesses durch 
von diesen Gruppen akzeptierte Kriterien an (z.B. durch Use Cases, Geschäfts-
prozess-Analyse, ROI-Betrachtungen, vgl. 2.5.2 und 2.5.2). Tabelle 2 fasst diese 
vier archetypischen Rollen zusammen. 
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Rolle Beschreibung 
Web 2.0-affine 
Early Adopter 
Diese Gruppe umfasst Mitarbeiter, die in ihrer Freizeit be-
reits Web 2.0-Dienste nutzen und entsprechenden Technolo-
gien aufgeschlossen sind. Sie sehen einen positiven Nutzen 
in ihrer Anwendung und erwarten die Bereitstellung ver-
gleichbarer Technologien in ihrem Arbeitsumfeld. Finden 
sie hier nichts vor, adaptieren sie selbstständig entsprechen-
de Softwaresysteme. 
Web 2.0-neutrale 
Mitarbeiter 
In vielen Organisationen stellen Web 2.0-neutrale Mitarbei-
ter die Mehrzahl. In ihrer Freizeit nutzen sie entsprechende 
Dienste kaum, im Arbeitskontext erwarten sie nicht ihre 
Nutzung. Ihre Grundeinstellung hierzu ist prinzipiell neutral 
bis zurückhaltend. Spüren sie positive Effekte aus einem 
konkreten Anwendungsfall oder durch die laufende Nutzung 
eines Web 2.0-Musters, werden sie es weiter nutzen. 
Management Die Management-Rolle umfasst Entscheidungsträger in Or-
ganisationen. Sie sind oft älter als die Generation Facebook 
und nutzen privat kaum Web 2.0-Muster. Ihr Management-
stil basiert auf anderen Prinzipien, weshalb sie den Sinn ei-
ner Adaption oft nicht sehen. Personen dieses Archetyps 
versuchen, Web 2.0-Muster in ihr bekanntes Management-
schema einzuordnen, wodurch ein tiefergehender Nutzen i.S. 
einer kulturellen Anpassung oftmals vermieden wird 
(Kaganer & Vaast 2010). 
Mediator Der Mediator versteht sich als abwägender Web 2.0-
Botschafter. Er ist überzeugt von dem prinzipiellen Nutzen 
organisationaler Nutzung von Web 2.0-Mustern und treibt 
die Transformation zu einem Enterprise 2.0 voran. Gleich-
zeitig kennt er (begründete und unbegründete) Widerstände 
in der Organisation. Der Mediator verfügt im Idealfall über 
eine akzeptierte Expertise im Unternehmen und agiert auf 
Basis eines strategischen Beschlusses der Geschäftsleitung. 
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Eng mit Web 2.0 in Verbindung stehende Softwareentwicklungsprinzipien wie 
Scrum und das Perpetual Beta-Paradigma verweisen auf die hohe Agilität, wel-
che diese Entwicklungsprojekte kennzeichnet. Entsprechend ist auch die hier vor-
gestellte Designtheorie durch einen iterativen Ansatz gekennzeichnet. Sie besteht 
aus drei, durch eine iterative Handlungsschlaufe verbundene Sichten. Diese kön-
nen nicht in eine Vorgänger-Nachfolger-Relation gebracht werden. Abbildung 5 
stellt einen Überblick über den entstehenden Zyklus dar, bevor das folgende Ka-
pitel die einzelnen Komponenten im Detail beschreibt. 
 
Abbildung 5: TAWO im Überblick 
Ausgangspunkt des Designprozesses sind die Charakteristika des ursprünglichen 
Web 2.0-Musters. Während eine Analyse dieser Vorgaben zum Einen Hinweise 
für die Umsetzung liefert, sind insbesondere Erkenntnisse zu den Kernfunktiona-
litäten entscheidend. Diese sollten im anschließenden Anpassungsprozess nicht 
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des Anwendungssystems nicht gewährleistet ist.  
Das auf diesem Weg erhaltene Muster soll nun mit den Gegebenheiten in der Or-
ganisation abgeglichen werden, wobei hier zwei Aspekte zu berücksichtigen sind. 
Auf der einen Seite kennzeichnen Anwendungsfälle die Bottom-Up-Sicht auf das 
Web 2.0-Vorhaben. Hier ist zu analysieren, wozu das Web 2.0-Muster in der Or-
ganisation genutzt werden kann und welche Anforderungen hieraus entstehen. 
Auf der anderen Seite gibt der organisationale Kontext den Rahmen vor, in wel-
chem sich das Vorhaben bewegt. Hierbei sind Faktoren wie gesetzliche Bedin-
gungen oder die Sichtweise von Stakeholdern und Management zu beachten, 
welche sich signifikant von den Ergebnissen der ersten beiden Analyseeinheiten 
unterscheiden können.  
Die Lösung dieses Spannungsverhältnisses aus Web 2.0-Muster, organisationa-
lem Kontext und Use Case-Sicht ist für eine erfolgreiche Anwendung des Web 
2.0-Musters unverzichtbar („alignment of business and community interests“, 
Parameswaran & Whinston 2007). Sie erfolgt, indem das Web 2.0-Muster mög-
lichst weit an die beiden Organisationsparameter angepasst wird, wobei stets die 
ursprüngliche Charakteristik beizubehalten ist. Kapitel 2.5.4 diskutiert das Vor-
gehen in diesem Prozessschritt. Ziel des Alignment-Prozesses ist ein Fachkon-
zept, welches beschreibt, wie das Web 2.0-Muster für den Einsatz in der Organi-
sation anzupassen ist. Die tatsächliche Implementierung des Fachkonzepts (Teil 2 
von Abbildung 5) schließt sich dieser Phase an, ist aber nicht mehr Teil von 
TAWO, da hierfür mit Vorgehensmodellen wie Scrum bereits etablierte Hand-
lungsempfehlungen existieren. 
Die folgende Tabelle fasst die Inhalte von TAWO zu einem Steckbrief der Theo-
rie zusammen. Die Gliederung folgt dabei dem Schema von Gregor & Jones 
(2007). Sie demonstriert damit zugleich die Erfüllung der von den Autoren aufge-
stellten wichtigsten Kriterien einer Designtheorie der Wirtschaftsinformatik (vgl. 
auch Tabelle 1). 
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Komponente TAWO 
Verwendungszweck 
und Geltungsbe-
reich 
Die Theorie stellt einen strukturierten Prozess bereit, um 
ein Web 2.0-Muster für die Unternehmensanwendung zu 
adaptieren. Schwerpunkt der Theorie ist die Ausgestaltung 
des sozio-technischen Systems, d.h. insbesondere Funkti-
onsweise und Einbettung in Arbeitsprozesse. 
Konstrukte Web 2.0-Muster (abgeleitet von einer Analyse des Vor-
bilds im Web 2.0, z.B. durch empirische Analysen, Fall-
studien, Berichte von Early Adopters), 
Organisationaler Kontext (abgeleitet von einer Organisati-
onsanalyse, z.B. Interviews oder Beobachtungen) und 
Anwendungsfälle (abgeleitet von einer Anwendungsfall-
beschreibung). 
Form- und Funk-
tionsprinzipien 
Die Theorie beinhaltet den in Abbildung 5 gezeigten 
strukturierten Prozess. Zentrales Prinzip ist ein Anglei-
chungsprozess (Alignment) von Anwendungsfällen 
(Bottom-Up) und organisationalem Kontext (Top-Down) 
auf Basis einer Beschreibung des Web 2.0-Musters. Das 
Ziel des Prozesses ist die größtmögliche Erhaltung des 
Web 2.0-Musters vor dem Hintergrund organisationaler 
Gegebenheiten. 
Veränderlichkeit 
des Artefakts 
Der vorgestellte iterative Prozess beinhaltet in sich selbst 
den Grundsatz der flexiblen Anpassbarkeit an individuelle 
Einsatzsituationen.  
Nachprüfbare Aus-
sagen 
Die vorgestellte Theorie stellt sicher, dass das entstehende 
Werkzeug einen nutzbaren Kompromiss aus Web 2.0-
Muster und organisationalen Gegebenheiten darstellt. Ist 
dieser nutzbare Kompromiss nicht erreichbar, wird dies 
unter Anwendung der Theorie frühzeitig erkannt. 
Rechtfertigendes 
Wissen 
Designtheorien erhalten insbesondere durch den Rückgriff 
auf Kerntheorien ihre theoretische Untermauerung (Walls 
et al. 1992). Kerntheorien stellen dabei etablierte Wis-
sensbereiche dar, aus welchem die Designtheorie ihr 
Weltverständnis ableitet. Sie sind nicht notwendigerweise 
wissenschaftlich ergründet, sondern können auch etablier-
tes Praxiswissen einschließen (Gregor & Jones 2007). 
Kerntheorien von TAWO sind insbesondere die 
Praktikertheorien Web 2.0 und Enterprise 2.0 sowie in 
Teilbereichen der Organisationsforschung. 
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2.5.1 Web 2.0-Muster 
Neue Anwendungssysteme des Web 2.0 werden in Form von Web 2.0-Mustern 
meist in gleicher oder ähnlicher Form in Unternehmen adaptiert (Wijaya et al. 
2009). So beschreiben auch Kaganer & Vaast (2010), dass Web 2.0-Muster nicht 
unter normalen Umständen in Unternehmen gelangen. Die Autoren argumentie-
ren, dass hierdurch der normale Prozess einer IT-Innovation, bestehend aus 
Comprehension (Verstehen), Adoption (Adaption), Implementation (Implementie-
rung) und Assimilation (Anpassung) (Swanson & Ramiller 2004) übergangen 
wird, da insbesondere der erste Schritt des Verstehens der neuen Technologie in 
sehr kurzer Zeit geschehen muss. Problematisch ist hierbei, dass ein organisatio-
nales Verständnis des Web 2.0-Musters durch die Entscheidungsträger hergestellt 
werden müsste, diese aber im Vergleich zu vielen Mitarbeitern kaum mit den 
grundliegenden Prinzipien vertraut sind (Kaganer & Vaast 2010). Entsprechend 
kommt es statt eines strukturierten, Top-Down gesteuerten Adaptionsprozesses zu 
einem von Endnutzern initiierten und durch das Management kaum zu kontrollie-
renden Drift des Web 2.0-Musters in die Organisation. Ein aktuelles Beispiel 
hierfür ist die Adaption des Enterprise Microblogging-Werkzeuges Yammer in 
Konzernen wie der Deutschen Post oder KPMG ohne Management-Wissen. 
Yammer hat den Drift durch sein Freemium-Geschäftsmodell perfektioniert: Nut-
zer können sofort kostenlos starten und mit Kollegen des gleichen Unternehmens 
geschützt zusammenarbeiten. Sobald das Unternehmen die Kontrolle über die 
dortigen Aktivitäten erhalten möchte, muss es für die entsprechenden Administra-
tionsfunktionalitäten pro Nutzer zahlen. 
Lässt ein Unternehmen dieses ungesteuerte Adaptionsverhalten von Software-
werkzeugen zu, bringt dies einige Nachteile: Es ist nicht sichergestellt, dass die 
Software im Sinne des Unternehmens und der Unternehmensstrategie genutzt 
wird, die Funktionsweise des einmal durch die Nutzer angenommenen Werk-
zeugs kann meist nicht mehr verändert werden und die selbstständige Adaption 
eines Werkzeugs durch Digital Natives unter den Mitarbeitern wird sich nur im 
unwahrscheinlichen Fall auf das gesamte Unternehmen ausbreiten und führt so-
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Drift von Web 2.0-Systemen in das Unternehmen systematisch zu begleiten und 
eine Passfähigkeit zur Organisation herzustellen.  
In jedem Fall stellt dabei das Web 2.0-Muster selbst den Auslöser dieses Prozes-
ses dar und bildet daher die Grundlage der weiteren Betrachtung. Voraussetzung 
für das planvolle Begleiten des Adaptionsprozesses innerhalb der Organisation ist 
entsprechend das Verständnis dieses Musters (Swanson & Ramiller 2004). Da 
Web 2.0-Muster aus Webdiensten hervorgehen und oft von verschiedenen Anbie-
tern parallel vorangetrieben werden, ist eine einheitliche Definition meist nicht 
vorhanden. Beispielhaft kann hierfür die kontrovers diskutierte Frage angeführt 
werden, ob die Begrenzung auf 140 Zeichen nun ein stilbildendes Charakteristi-
kum für Microblogging darstellt oder nicht. Für den Adaptionsprozess mit 
TAWO ist es daher Voraussetzung, ein eigenes Verständnis vom Inhalt des Web 
2.0-Musters zu entwickeln und dabei insbesondere Kernfunktionalitäten zu iden-
tifizieren. Kernfunktionalität ist hierbei ein Merkmal der Anwendungskategorie, 
ohne welches das System nicht so funktionieren würde, wie es im Web 2.0-
Vorbild der Fall ist. 
Beispiel: 
Die Analyse des Web 2.0-Musters „Wiki“ ergibt zunächst die Kernfunktio-
nalitäten der Anwendungskategorie: gemeinschaftliches Bearbeiten von 
Webseiten, welche einfach neu erzeugt und verknüpft werden können, wo-
durch ein Netz von repräsentiertem Wissen entsteht. In den weiteren 
TAWO-Phasen ist nun zu prüfen, ob der organisationale Kontext ein sol-
ches Gemeinschaftswerk, welches letztlich keiner für sich reklamieren kann, 
aber auch niemand in der alleinigen Verantwortung steht, akzeptieren 
kann. 
Eine wichtige Untersuchungseinheit bei der Analyse des Web 2.0-Musters sind 
die Anwender. In besonderem Maße stellen sie den Treiber hinter der Nutzung 
des Musters dar (Lamb & Kling 2003). Neben der Beschreibung der funktionalen 
Eigenschaften ist daher der Blick auf die tatsächlichen Nutzungspraktiken der 
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das Web 2.0-Muster genutzt? Von wem? In welcher Quantität und Qualität? Gibt 
es eine präferierte Nutzungsart oder variiert die Nutzung stark? Sind die Nut-
zungsgruppen heterogen oder eher homogen? Was sind Nutzungsgründe? Auf-
grund ihrer oft großen Nutzerzahl und Offenheit sind diese Fragen bei Web 2.0-
Mustern vergleichsweise leicht zu beantworten. Entsprechend existieren oft recht 
bald nach der Verbreitung eines entsprechenden Musters wissenschaftliche oder 
semi-wissenschaftliche Untersuchungen hierzu, die als Quelle dienen können. 
Beispiel (Fortsetzung): 
Aus vorhandener Forschung zum bekanntesten Vertreter der Wikis, Wiki-
pedia, kann gefolgert werden, dass sich nicht alle Nutzer in gleicher Inten-
sität beteiligen, sondern vielmehr ein großes Gefälle zwischen aktiver und 
passiver Nutzung besteht, sowie ein Großteil der Änderungen redaktionel-
ler Natur sind („Gardening“). Hier ist in den weiteren TAWO-Phasen zu 
hinterfragen, ob es hinsichtlich der identifizierten Use Cases akzeptabel ist, 
wenn sich nicht alle Mitarbeiter beteiligen und ob das Gardening organisa-
torisch gewährleistet ist (z.B. durch entsprechende Anreize oder durch feste 
Verantwortlichkeiten). 
Schließlich stellen bereits vorhandene Adaptionen des Web 2.0-Musters eine 
wichtige Informationsquelle dar. Oft existieren bereits Konzepte, Prototypen oder 
Erfahrungsberichte von ersten Versuchen mit der organisationalen Nutzung eines 
Web 2.0-Musters. Auch wenn diese nur in Form von Blogbeiträgen, 
Praktikerartikeln usw. vorliegen, stellen sie doch eine wichtige Grundlage zur 
Spezifizierung von Kernfunktionen und Nutzerverhalten mit Hinblick auf die 
Unternehmensnutzung dar. Nicht zu vergessen sind dabei historische Anwen-
dungssysteme, welche dem Web 2.0-Muster ähneln. Oft gibt es Eigenentwicklun-
gen, Forschungsprototypen aus Disziplinen wie Computer Supported Cooperative 
Work (CSCW) und Human Computer Interaction (HCI) oder Standardsoftware-
systeme, welche prinzipiell vergleichbare Funktionalitäten abdecken. Auch sie 
sind eine wichtige Quelle für den Erkenntnisgewinn. 
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Barnes et al. (2010) beschreiben in ihrer Fallstudie ein zehn Jahre altes, 
eigenerstelltes Softwarewerkzeug in einem kleinen Unternehmen, welches 
große Ähnlichkeiten zu Microblogging aufweist. Die Analyse dieses Falls 
bietet Anknüpfungspunkte zur Identifikation von Use Cases (hier u.a. Ein-
bindung von Mitarbeitern auf Reisen oder in längerer Abwesenheit, lücken-
lose Prozessdokumentation, interne Ablösung von E-Mail mit positiven Ef-
fekten hinsichtlich der allgemeinen Informiertheit) und möglichen Fallstri-
cken (hier u.a. Problem der Einbindung von Mitarbeitern ohne PC-
Arbeitsplatz, Bedrohungsszenario der Mitarbeiterüberwachung, unter-
schiedliche Auffassungen von Qualitätsanforderungen) von Enterprise Mic-
roblogging-Adaptionen. 
Die folgende Tabelle 4 fasst die drei Ergebnisse der Web 2.0-Muster-Analyse 
zusammen und gibt mögliche Quellen an: 
Tabelle 4: Analyseergebnisse des Web 2.0-Musters 
Inhalt Fragestellung Quellen 
Kernfunktionen Welche Funktionen müssen 
unbedingt vorhanden sein 
bzw. dürfen nicht vorhanden 
sein, um den Charakter des 
Web 2.0-Musters zu erhalten?  
Analyse und Vergleich von 
Web 2.0-Beispielen, Nut-
zerbeobachtung und  
-befragung 
Nutzerverhalten Welche Nutzungspraktiken 
entwickeln sich auf Basis der 
Kernfunktionen im Web 2.0? 
Nutzerbeobachtung und  
-befragung 
Erfahrungswissen Gibt es Erfahrungsberichte zur 
Nutzung des Web 2.0-Musters 
in organisationalen Kontex-
ten? Gibt es Erfahrungen zu 
ähnlichen/historischen Syste-
men? 
Fallstudien und -berichte 
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Das im vorherigen Schritt analysierte Web 2.0-Muster soll nun in einer Organisa-
tion eingesetzt werden. Hierzu ist zunächst zu analysieren, wie der organisationa-
le Kontext charakterisiert ist. Er wird aufgespannt von Faktoren wie der Unter-
nehmenskultur und verschiedenen Führungsstilen, dem Geschäftsinhalt und damit 
der Arbeitsweise, Qualifikation und Motivation der Mitarbeiter sowie extern vor-
gegebenen Variablen wie rechtlichen und quasi-rechtlichen Rahmenbedingungen. 
Dieser Kontext muss für den untersuchten Fall erfasst bzw. in allgemeinen Kate-
gorien beschrieben werden, falls die Adaption für eine Klasse von Anwenderor-
ganisationen umzusetzen ist. 
Web 2.0-Technologien erfüllen selten eine Aufgabe, für die bereits ein Informati-
onssystem vorhanden war. Oft füllen sie stattdessen eine Lücke, die vorher nicht 
wahrgenommen wurde, ohne diese Lücke aber genau abzugrenzen. Durch die 
große Nutzungsoffenheit kann vielmehr der berechtigte Eindruck entstehen, dass 
Web 2.0-Systeme für vielfältigste Zwecke nutzbar sind. Für die Systematisierung 
dieser Zwecke nutzen insbesondere größere Unternehmen spezielle Richtlinien 
(Social Media Policies). Kaganer & Vaast (2010) haben entsprechende Policies 
untersucht. Sie stellten dabei fest, dass die überwiegende Mehrzahl der Bestim-
mungen auf die Risikovermeidung der neuen Technologien gerichtet war, wäh-
rend die Chancenverstärkung kaum eine Rolle spielte. Die untersuchten Organisa-
tionen versuchten vielmehr, an bereits bekannte Prozesse anzuknüpfen. Solche 
Policies oder auch implizite Gesetzmäßigkeiten in einer Organisation stellen 
wichtige Rahmenbedingungen für die Adaption von Web 2.0-Mustern dar.  
Beispiel: 
Hasan & Pfaff (2006) schildern eine Wiki-Adaption, welche an der Unver-
einbarkeit von organisationalem Kontext und Web 2.0-Muster scheiterte. 
Die durch Führungsstil und Organisationskultur vorgegebenen Qualitäts-
erwartungen und strengen Anforderungen an das Rechtemanagement ver-
hinderten die Adaption der Nutzer, da die Kernfunktionalität des gemein-
samen aufwandsarmen Bearbeitens faktisch nicht mehr gegeben war (siehe 
auch 2.6.1). 
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Kontexts eine Rolle. Je nach Web 2.0-Muster kann eine Integration zu vorhande-
nen Systemen sinnvoll und notwendig sein. Dies beginnt bei der Einbindung von 
Directories und Single-Sign-On-Systemen zur Vereinfachung der Identifizie-
rung/Authentifizierung und wird fortgeführt durch die Integration in ein vorhan-
denes Intranet oder weitere Anwendungssysteme. 
2.5.3 Use Cases 
Die Definition von Anwendungsfällen und die anschließende Ableitung von An-
forderungen an die einzusetzende Software stellen eine grundlegende Eigenschaft 
klassischer Softwareentwicklung dar und sind die Basis für ganze Forschungsge-
biete wie dem Requirements Engineering oder der Modellgetriebenen Entwick-
lung. Im Bereich des Web 2.0 selbst und der Organisationsadaption nach TAWO 
kommt nun ein vollkommen unterschiedliches Vorgehen zum tragen: 
„Ironically, extremely successful designs related to new IT in business, 
such as Google, Yahoo!, facebook, YouTube, and countless others, invented 
by young IT enthusiasts did not seem to be driven solely by business needs, 
but were activated mainly by perceived grand new IT opportunities for 
business.” (Wang & Wang 2009) 
Mit anderen Worten beschreiben die Autoren hier die Umkehrung des klassischen 
Vorgehensmodells: anstelle von Planung und der Ausrichtung der IT an den Ge-
schäftsbedürfnisse tritt die Ausnutzung von technischen Möglichkeiten und davon 
ausgehend die Anpassung der Geschäftsabläufe: der Einsatz von Technologie, 
weil sie möglich ist. Auf strategischer Ebene ist dieses Enabling der Anwen-
dungsseite durch IT gut bekannt (u.a. Henderson & Venkatraman 1999), auf ope-
rativer Ebene der konkreten Anwendungsnutzung stellt eine IT-System-
Einführung ohne Anwendungsfall jedoch weiterhin eine Besonderheit dar. 
Wenngleich also erfolgreiche Fallstudien vom unbekümmerten Transfer von Web 
2.0-Mustern in Unternehmen berichten (z.B. „Dogear“-Fallstudie bei IBM in Ka-
pitel 2.6.2) und einige Autoren die Kunst, loszulassen (Buhse & Stamer 2008) 
proklamieren, bedingen doch die betrieblichen Realitäten in Verbindung mit dem 
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auch gewinnbringend nutzbar ist. Während die Herleitung gesamtunternehmeri-
scher und strategischer Use Cases mit Kategorien wie Mitarbeitermotivation, Un-
ternehmenskultur und Wissensmanagement leicht gelingt, empfiehlt TAWO da-
rüber hinaus die Formulierung möglichst konkreter, initialer Anwendungsfälle. 
Die Gründe hierfür liegen in (1) der leichteren Nachvollziehbarkeit des Nutzens 
inkl. möglicher ROI-Berechnungen und (2) der Einbindung und Anleitung von 
Web 2.0-neutralen Mitarbeitern (vgl. Tabelle 2).  
Letzteres ist vor dem Hintergrund der Nutzungsoffenheit vieler Web 2.0-Muster 
eine nicht zu unterschätzende Komponente geführter Web 2.0-Adaption. Die 
Nutzung von 2.0-Werkzeugen unterscheidet sich in einigen Punkten von klassi-
schen Informationssystemen. So entstehen Anwendungsfälle oft erst während der 
Nutzung (Raeth et al. 2010). Die Befragungen von Nichtnutzern eines Web 2.0-
Systems durch Barnes et al. (2010) zeigen, dass diese die Sinnhaftigkeit der Nut-
zung nicht verstehen. Ihnen fehlt die Playfullness, das Ausprobieren und selbst-
ständige Finden von Nutzungspraktiken eines nutzungsoffenen Systems. Gerade 
für diese Anwendergruppen ist daher eine Nutzungsempfehlung anhand eines 
konkreten zu unterstützenden Arbeitsablaufes ratsam. Auch die Nutzer-Adaption 
von Web 2.0-Werkzeugen unterscheidet sich substanziell von klassischen Infor-
mationssystemen (Soliman & Beaudry 2010). Sie ist stark durch Freiwilligkeit 
geprägt (Raeth et al. 2010) und lässt sich entsprechend nicht schulen. Für einen 
breiten Erfolg des Web 2.0-Musters müssen also Anwendungsfälle gefunden 
werden, welche die Nutzer in ihrer konkreten Arbeit unterstützen, damit diese 
bereit sind, sich mit dem neuen Werkzeug zu beschäftigen. 
Die diskutierten Use Case-Aspekte münden in die in Tabelle 5 dargestellten drei 
Anwendungsfall-Dimensionen, welche jeweils unterschiedliche Zielgruppen ad-
ressieren. Im Idealfall sind sie deckungsgleich bzw. weisen starke Überschnei-
dungen auf. Sollten Management- und Mitarbeiter-Use Case unvereinbar sein, 
stellt dies einen Hinweis auf mangelnde Passfähigkeit des organisationalen Kon-
texts mit dem Web 2.0-Muster dar. 
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Use Case-
Dimension 
Erläuterung 
Use Case-Feld Durch ihre Nutzungsoffenheit adressieren Web 2.0-
Muster oft ein sehr breites Feld von Anwendungsfällen, 
deren Wertbeitrag schwer messbar ist (Unternehmenskul-
tur, Wissensmanagement etc.). Die Bestimmung dieses 
Felds gibt den Handlungsrahmen des Alignment-
Prozesses an. 
Management-Use 
Case 
Anwendungsfall, der dem Management einen klaren Nut-
zen für das Unternehmen signalisiert. Im Idealfall ist die-
ser Deckungsgleich zum Mitarbeiter-Use Case in Verbin-
dung mit einer Effizienzsteigerung der Arbeitsprozesse. 
Oft wird der stärkste Management-Use Case jedoch durch 
einen „Unterlassungs-Use Case“ formuliert werden kön-
nen, indem die Adaption des Web 2.0-Musters die unkon-
trollierte Nutzung öffentlicher Dienste durch Web 2.0-
affine Mitarbeiter verhindern soll (Millen et al. 2006). 
Mitarbeiter-Use  
Case 
Da die Nutzeradaption auf Freiwilligkeit basiert, besteht 
ein Bedarf für klare, nutzenstiftende Anwendungsfälle. 
Viele Web 2.0-Muster haben gerade hier Probleme, weil 
die gewohnheitsmäßige Nutzung erst aus der Nutzung 
selbst in Verbindung mit möglichst vielen Mitnutzern 
entsteht (Barnes & Böhringer 2009), was eine initiale 
Nutzungsbereitschaft voraussetzt. Die Unterstützung ei-
nes konkreten Anwendungsfalls kann daher hilfreich sein, 
Web 2.0-neutrale Mitarbeiter bei der Überwindung dieser 
Anfangshürde zu unterstützen. 
2.5.4 Alignment-Prozess 
Nach Analyse der drei Sichten Web 2.0-Muster, organisationaler Kontext und 
Use Cases können sie hinsichtlich ihrer gemeinsamen und unterschiedlichen Posi-
tionen untersucht werden. Der Idealfall wird durch eine hohe Deckungsgleichheit 
repräsentiert. Dies wäre zutreffend bei einer bereits auf Enterprise 2.0-Prinzipien 
ausgerichteten Organisation, welche das Web 2.0-Muster nutzen möchte, um eine 
fehlende Funktionalität ihrer IT-Infrastruktur zu schließen, prinzipiell aber bereits 
alle organisatorischen Voraussetzungen erfüllt. Dies wird jedoch in den wenigs-
ten Fällen zu beobachten sein. Vielmehr ist von teilweise erheblichen Differenzen 
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finden. 
Die grundlegende Frage hierbei stellt die Gewichtung und damit die Bedeutung 
der drei einzelnen Sichten dar. Zu beachten ist hierbei, dass Web 2.0-Systeme zu 
Endnutzer-getriebenen (end-user driven) Technologien zählen (Kaganer & Vaast 
2010). Entsprechend ist der Erfolg des Zielsystems maßgeblich abhängig von der 
Nutzungsbereitschaft der Endnutzer. Daher sieht TAWO den Ausgangspunkt des 
Alignments in den Charakteristika des Web 2.0-Musters. Das Web 2.0-Vorbild 
stellt den Zweck des Prozesses und dessen initiale Motivation dar, weshalb es 
möglichst erhalten bleiben soll. Weiterhin ist nur bei Bewahrung der Kerneigen-
schaften des Musters gewährleistet, dass eine Chance zur erfolgreichen Nutzung 
der im Web 2.0 beobachteten Funktionsprinzipien besteht. Aus diesem Grund ist 
bei Differenzen im Alignmentprozess die Anpassung der Use Cases und insbe-
sondere die Veränderung des organisationalen Kontextes wünschenswert 
(Abbildung 6).  
 
Abbildung 6: Veränderungspriorisierung aus Sicht einer erfolgreichen Adaption des Web 2.0-Musters 
In der betrieblichen Realität sind die Präferenzen genau umgedreht zu erwarten: 
während die neu einzuführende Software schnell und vor allem ohne große Kon-
sequenzen änderbar ist, betreffen Use Cases existierende Interessen und Befind-
lichkeiten, weshalb sie bereits schwerer änderbar sind. Besonders änderungsresis-
tent erscheint der organisationale Kontext. Dies trifft insbesondere auf Faktoren 
wie die Organisationskultur zu, wo ein angestrebter Änderungsprozess langwieri-
ge Change Management-Bemühungen erfordern würde (Abbildung 7).  
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Abbildung 7: Realistische Anpassbarkeit der Alignment-Faktoren 
Aus Basis dieser Überlegungen ergibt sich der in Abbildung 8 dargestellte Hand-
lungsspielraum im Adaptionsprozess: Das Web 2.0-Muster könnte zwar leicht 
angepasst werden. Dies würde allerdings möglicherweise die Charakteristik des 
Vorbilds zerstören und damit den Gegenstand des Adaptionsprozess negieren, 
weshalb nur ein enger Anpassungsspielraum besteht. Aus dieser Sichtweise her-
aus wäre die Anpassung der Organisation an das neue Werkzeug und die damit 
verbundenen Paradigmen des Enterprise 2.0 wünschenswert (vgl. 4.3). Dies wird 
in der Praxis jedoch nur in engen Grenzen möglich sein. Den größten Spielraum 
zum Ausgleich des Alignment-Prozesses bietet somit der gewählte Use Case. 
Durch geschickte Wahl des Anwendungsfelds kann ein Bereich der Organisation 
gewählt werden, welcher für eine möglichst unverfälschte Anwendung des Web 
2.0-Musters ohne große organisationale Anpassungen geeignet ist. 
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Abbildung 8: Handlungsspielraum im Adaptionsprozess 
Aus diesen Überlegungen ergibt sich der in Abbildung 9 dargestellte Alignment-
Prozess. Nach einer Analyse der drei Betrachtungsräume Web 2.0-Muster, orga-
nisationaler Kontext und Use Case wird der vielversprechendste Anwendungsfall 
identifiziert. Nun ist das Web 2.0-Muster so anzupassen, dass es den Use Case 
und den dort anzutreffenden organisationalen Kontext unterstützt. Die hierfür 
notwendige Abstimmung zwischen diesen potenziell unterschiedlichen Anforde-
rungen geschieht durch Identifikation von bestehenden Differenzen und Anpas-
sung von einer oder beiden Seiten im Rahmen des oben diskutierten Handlungs-
spielraumes. Führt dieses Vorgehen zu einer Beseitigung aller Differenzen, ist ein 
Alignment gefunden und der Adaptionsprozess mündet nun in die Implementie-
rungsphase. Können Differenzen nicht beseitigt werden, ist ein neuer Use Case zu 
wählen. Existiert kein geeigneter Anwendungsfall, ist der Alignment-Prozess 
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de Organisation nutzbar.  
 
 
Abbildung 9: TAWO-Prozess 
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Seit Entstehung des Web 2.0 sind bereits einige Web 2.0-Muster von Organisati-
onen adaptiert worden. Existierende Fallstudien entsprechender Adaptionsprozes-
se liefern Material zur Evaluation von TAWO. Im Folgenden demonstrieren da-
her drei verschiedene Fallstudien die Anwendbarkeit der Theoriekonstrukte von 
TAWO zur Beschreibung der beobachteten Prozesse und Erklärung von Erfolg 
und Misserfolg der Projekte. 
2.6.1 Enterprise Wikis 
Hasan & Pfaff (2006) schildern den Fall eines Wikis, welches im Bereich des 
Wissensmanagements eines Unternehmens zum Einsatz kommen soll. Im vorlie-
genden Fall führten Differenzen zwischen Wiki und organisationaler Realität zum 
Scheitern des Projekts. 
Tabelle 6: Beispiel für Enterprise Wiki-Adaption (Hasan & Pfaff 2006) 
Motivation Enterprise Wikis sind durch den Erfolg von Wikis im öffent-
lichen Web 2.0 motiviert. 
Analyse des 
Web 2.0-
Musters 
Die Autoren diskutieren beispielhafte Web 2.0-Wikis. 
Die Autoren diskutieren bekannte Beispiele für den Unter-
nehmenseinsatz von Wikis. 
Use Case-
Beschreibung 
Das Fallstudienunternehmen wies einen Flaschenhals in der 
Wissensaufnahme auf. Ein Wiki sollte folgende in diesem 
Zusammenhang auftretende Probleme lösen: 
Enge Bandbreite von Wissensumwandlung aus den Quellen, 
Zeitverzögerung zwischen Wissenserstellung und  
-teilung, 
Falsch/fehlerhaft dokumentiertes Wissen, 
Maintenance trap: es existierte keine Technologie, um das 
Unternehmenswissen effizient zu verwalten. 
Beschreibung 
des organisatio-
nalen Kontexts 
Die Organisation weist eine traditionelle Struktur auf Basis 
einer starken Hierarchie auf. 
Das Management der Organisation verlangt strukturiertes 
Wissen mit intensiver Qualitätskontrolle. 
Die Autoren beschreiben eine Liste von weiteren vorhande-
nen Vorbehalten gegen die Wikinutzung (z.B. Vandalismus, 
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tums). 
Alignment Im ursprünglichen Fall wurde kein Alignment zwischen den 
einzelnen Spannungspolen getroffen. Dies führte zum Schei-
tern des Projekts. Auf Basis dieser Erfahrungen schlagen die 
Autoren folgende Anpassungen vor: 
Die Autoren merken an, dass die Anpassung der Organisati-
onskultur Grundvoraussetzung für die Adaption von Web 
2.0-Mustern innerhalb der Organisation darstellt. 
Neue Features könnten einige der angebrachten Bedenken 
hinfällig machen (z.B. Revisionskontrolle, Klarnamenver-
wendung). 
Die Autoren schlagen ein Anreizsystem für Teilnahme, Qua-
lität und gute Ideen vor. 
Die Autoren weisen darauf hin, dass eine Open Source-
Lizenz für sämtliche Wiki-Inhalte das Problem des geistigen 
Eigentums lösen könnte. 
Ergebnis Das fehlende Alignment von organisationalem Kontext und 
den Charakteristika des Web 2.0-Musters führten zum Schei-
tern des Projekts durch Ablehnung von Seiten des Manage-
ments. 
 
2.6.2 Enterprise Social Bookmarking 
Millen et al. (2006) schildern die Erstellung eines Lesezeichen-Dienstes für das 
Intranet von IBM. Sie beschreiben den Dienst Dogear, seine Design-
Implikationen sowie erste erfolgreiche Nutzungserfahrungen. 
 
Tabelle 7: Beispiel für Enterprise Social Bookmarking-Adaption (Millen et al. 2006) 
Motivation Enterprise Social Bookmarking ist durch den Erfolg von 
Bookmarking-Diensten im öffentlichen Web 2.0 motiviert. 
Analyse des 
Web 2.0-
Musters 
Die Autoren diskutieren öffentliche Bookmarking-Dienste. 
Die Autoren identifizieren Kernfunktionalitäten von Social 
Bookmarking-Diensten. 
Use Case-
Beschreibung 
Ausgangs-Use Case ist die Befürchtung, dass Mitarbeiter 
öffentliche Bookmarking-Dienste zur Speicherung von 
Intranetseiten nutzen, woraus ein Datenschutzproblem ent-
stünde (Unterlassungs-Use Case).  
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wie Expertenfindung und den Aufbau von Communities of 
Practice. Hier besteht kein konkretes Nutzungsziel, sondern 
vielmehr das Erkenntnisinteresse „whether large enterprises 
or organizations would also benefit from a social 
bookmarking system.“ 
Beschreibung 
des organisatio-
nalen Kontexts 
Die Fallstudienorganisation IBM ist ein großes multinationa-
les IT-Unternehmen mit vielen Teams, Rollen und Themen.  
Es existieren unternehmensinterne Richtlinien (Policies) zur 
Nutzung von Intranetanwendungen, z.B. ist die Nutzung des 
Klarnamens vorgeschrieben. 
Bei IBM arbeiten viele IT-Experten, gleichzeitig aber auch 
eine Reihe von weniger web-affinen Mitarbeitern, die eben-
falls das entstehende System nutzen sollen. 
Alignment Dogear nutzt Klarnamen (für den Aufbau von Communities 
of Practice und für das Alignment zur Unternehmens-Policy) 
und die Unterscheidung zwischen privaten und öffentlichen 
Bookmarks (um individuelle Nutzungspraktiken und Daten-
schutz der einzelnen Nutzer zu gewährleisten).  
Dogear nutzt eine intuitive Benutzeroberfläche. Expertennut-
zer können über die REST-Schnittstelle eigene Erweiterun-
gen bauen. 
Ergebnis Dogear wurde erfolgreich gestartet und wird nun auf Basis 
des Nutzerfeedbacks weiterentwickelt.  
 
2.6.3 Enterprise Blogging 
IP & Wagner (2008) berichten über die Nutzung von Blogs im Unternehmensum-
feld. Ihr Beitrag beinhaltet eigene Designimplikationen und führt bereits einen 
theoretischen Abgleich der Spezifika des Web 2.0-Musters und theoretischer or-
ganisationaler Anforderungen durch. 
Tabelle 8: Beispiel für Enterprise Blogging-Adaption (IP & Wagner 2008) 
Motivation Enterprise Blogging ist durch den Erfolg von Blogs im öf-
fentlichen Web 2.0 motiviert. 
Analyse des 
Web 2.0-
Musters 
Die Autoren diskutieren drei populäre Blogging-Dienste und 
leiten häufig genutzte Kern-Funktionen ab. 
Die Autoren sichten vorhandene Forschungsarbeiten zu 
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Die Autoren führen Interviews mit Nutzern von öffentlichen 
Blogging-Diensten durch. 
Use Case-
Beschreibung 
Auf Basis eines modifizierten Task-technology fit-Modells 
(TTF) explizieren die Autoren ihre Annahmen zur Nützlich-
keit von Blogs im Arbeitsumfeld, wobei sie mit ihrem 
Needs-technology fit-Modell insbesondere auf individuelle 
Bedürfnisse eingehen. 
IP & Wagner schlagen Community-basierte Wissensteilung 
als organisationalen Use Case von Blogging vor. 
Beschreibung 
des organisatio-
nalen Kontexts 
In vielen Unternehmen spielt Social Software auf Manage-
ment-Ebene keine Rolle. 
Software wird oft von etablierten Softwareherstellern bezo-
gen. 
Organisationale Policies sind zu beachten (z.B. Eigentums-
rechte an Information, Vertraulichkeit) 
Alignment IP & Wagner folgern, dass Organisationen sich öffnen müs-
sen, möchten sie das Web 2.0-Muster Blogging nutzen. Ihrer 
Meinung nach sind viele Mitarbeiter schon bereit für ent-
sprechende Technologien und verfügen aufgrund privater 
Nutzung über die nötigen Fähigkeiten.  
Trotzdem weisen die Autoren auf die notwendige Beachtung 
von organisationalen Richtlinien hin und schlagen einen be-
hutsamen Adaptionsprozess vor. 
Die Autoren erwarten einen Veränderungsprozess bei orga-
nisationalen Richtlinien, „encouraging employees to share 
openly, but responsibly“. 
Ergebnis Der Beitrag endet mit einem positiven Fazit von Blogging im 
Unternehmenskontext. 
 
2.7 Fazit 
Alle drei untersuchten Fälle konnten mit TAWO analysiert werden. Dies zeigt, 
dass die Autoren aus Forschung (Wiki, Blog) und Praxis (Bookmarking) implizit 
bereits einen ähnlichen Ablauf der Konzepterstellung zugrundelegen und gibt 
damit Hinweise auf die Anwendbarkeit des Vorgehensmodells. Der entsprechen-
de Nachweis soll nun durch eine Instanziierung der Designtheorie erfolgen, wel-
che Gegenstand der nachfolgenden Kapitel ist. 
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Teil 2: Enterprise Activity Streams 
Activity Streams stellen eine neue Kategorie von Web 2.0-Anwendungen dar, die 
besondere Implikationen für organisationale Szenarien haben könnte. Anders als 
Wikis, Blogs & Co. stellen Activity Streams keine isolierten Systeme dar. Viel-
mehr schöpfen sie ihre Vorteile aus der Integration möglichst vieler Informati-
onssysteme. Damit stellen sie erstmals eine Verbindung zwischen Konzepten des 
Web 2.0 und klassischen Unternehmensanwendungen in Aussicht und könnten 
somit neben ihrem eigentlichen Use Case einen wichtigen Beitrag zum Zusam-
menwachsen verschiedener Nutzer und Systeme leisten. Unter Anwendung der in 
Teil 1 erarbeiteten Designtheorie soll daher hier ein Konzept für die Adaption 
von Activity Streams im organisationalen Kontext abgeleitet werden.  
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3 Web 2.0-Muster 
3.1 Überblick  
Activity Streams zählen zu den neuesten Entwicklungen des Web 2.0. Gartner 
ordnet sie in seinem aktuellen Hype Cycle direkt auf dem Höhepunkt der überzo-
genen Erwartungen (Peak of Inflated Expectations) an, was auf die schwierige 
Aufgabe hinweist, bei diesem Trendthema zwischen Wunsch und Wirklichkeit zu 
unterscheiden. 
 
Abbildung 10: Activity Streams in Gartners Hype Cycle 20111 
Aufgrund ihres Neuigkeitsgehalts stellen Activity Streams2 bisher weniger eine 
wissenschaftlich gesicherte Anwendungskategorie dar, sondern vielmehr einen 
praxisgetriebenen Sammelbegriff für eine neue Organisationsform von Informati-
onen über Nutzeraktivitäten im Web 2.0. Dabei stellt grundsätzlich eine chrono-
logisch absteigend geordnete Liste die neuesten Ereignisse auf einer Internetplatt-
form dar. Meist beinhaltet ein solcher Stream Möglichkeiten zur sozialen Interak-
tion und weist ein typisches Aussehen auf, welches ein Nutzerprofilbild und kur-
                                                 
1 Grafik entnommen aus http://www.gartner.com/hc/images/215650_0001.gif. 
2 Alternative Bezeichnungen für Activity Streams sind (News) Feeds, Lifestreams, Digital Traces 
und Social Aggregation (Jefferey 2010). 
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Dienste wie Facebook3 und Xing4 nutzen Activity Streams heute als Einstiegs-
punkt ihrer Webseiten. Auch Anbieter von unternehmensinternen Social Soft-
ware-Suiten wie Jive5 oder Microsoft Sharepoint6 bieten bereits Activity Streams 
innerhalb ihrer Plattformen an. 
Dabei verfügen Activity Streams über einige interessante Eigenschaften, die über 
eine neue Funktionalität in vorhandenen Anwendungssystemen hinausgehen: Sie 
könnten einen nachhaltigen Einfluss auf die Unternehmenswelt besitzen, da sie 
nicht wie andere Web 2.0-Vertreter alleinstehende Werkzeuge darstellen, sondern 
auf der Integration vorhandener Informationssysteme basieren. Facebook de-
monstriert bereits, wie Activity Streams auch Apps und Drittdienste verbinden 
können und so einen Integrationsmechanismus für verteilte Anwendungssysteme 
bereitstellen. Entsprechend sind die denkbaren Einsatzgebiete breiter Natur und 
umfassen auch klassische IT-Disziplinen wie das Geschäftsprozessmanagement 
(Rosemann 2009, Böhringer 2011a).  
Die folgenden Kapitel widmen sich der strukturierten Aufarbeitung dieser Poten-
ziale sowie der konzeptionellen und praktischen Umsetzung von Activity Streams 
in organisationalen Einsatzfeldern. Die in Kapitel 2 aufgestellte Designtheorie zur 
Adaption von Web 2.0-Mustern in Organisationen dient als Vorgehensmodell für 
diese Untersuchung (Abbildung 11). Demnach ist zunächst das Web 2.0-Muster 
Activity Streams zu analysieren, was den Inhalt des vorliegenden Kapitel 3 dar-
stellt. Anschließend folgt die Arbeit den TAWO-Phasen, indem auf Basis der 
Diskussion des organisationalen Kontexts (Kapitel 4) und der Use Case-
Betrachtung (Kapitel 5) das Alignment im Spannungsfeld dieser Pole in Form 
eines Fachkonzepts für Enterprise Activity Streams (Kapitel 6) entsteht. 
                                                 
3 http://facebook.com. 
4 http://xing.com. 
5 http://jivesoftware.com. 
6 http://sharepoint.microsoft.com. 
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Abbildung 11: TAWO angewendet auf Activity Streams und Zuordnung zu Kapiteln 
Das vorliegende Kapitel ist wie folgt strukturiert: Activtiy Streams entstanden aus 
dem Kontext des Web 2.0 und auf Basis der Vorgängertechnologie des 
Microbloggings, weshalb beide Konzepte den Beginn der Betrachtungen darstel-
len. Das Vorbild für Activity Streams im Web 2.0 ist dabei der News Feed von 
Facebook, zu welchem bereits einige Forschungsarbeiten existieren. Aus diesem 
Grund widmet sich ein eigenes Kapitel der Beschreibung und Aufbereitung dieser 
Vorarbeiten (3.2.3). Anschließendes Ziel ist die Definition eines allgemeinen 
Verständnisses der Activity Streams-Kernfunktionalität. Hierzu werden vier ver-
breitete Social Networking-Dienste gegenübergestellt. Nachdem hiermit das Web 
2.0-Muster beschrieben und systematisiert wurde, erfolgt eine Untersuchung ver-
wandter Forschungsarbeiten, bevor das Kapitelfazit die Erkenntnisse zusammen-
fasst. 
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3.2.1 Web 2.0 
Die Teilhabe des Nutzers an den Vorgängen im World Wide Web (WWW) mit all 
ihren Voraussetzungen hat das Internet zu einem zentralen technischen und sozia-
len Medium der Gegenwart transformiert. Nachdem dieses sogenannte Web 2.0 
seit bald einem Jahrzehnt einen festen Platz in der öffentlichen Diskussion zu 
Internet und Informationstechnologie inne hat, ist es heute auch aus Forschungs-
sicht als gut erschlossenes Wissensfeld zu bezeichnen. Es existieren zahlreiche 
Erkenntnisse darüber, warum das Web 2.0 funktioniert, was seine Nutzer treibt 
und welche technischen Grundlagen dem Mitmach-Internet zugrundeliegen. 
Das Schlagwort Web 2.0 entstand als Beschreibung einer bereits laufenden 
Transformation des frühen, durch klare Abgrenzung von Inhaltsproduzent und  
-konsument gekennzeichneten WWW. Charakteristika des Web 2.0 waren ent-
sprechend teilweise lang vor ihrer breiten Durchdringung im Netz bekannt. Deut-
lich machen dies die Anwendungsklasse der Social Software sowie das For-
schungsgebiet der Computer Supported Cooperative Work (CSCW). Letzteres 
zielt seit einigen Jahrzehnten auf die Unterstützung von Teamarbeit durch 
Groupware. Die hierbei erarbeiteten Konzepte wie die Awareness (Gruppen-
wahrnehmung; Prinz 2001) oder die 3k-Systematisierung sozialer Interaktions-
formen (Kommunikation, Koordination und Kooperation; Borghoff & Schlichter 
1998) beinhalten hohes Erklärungspotenzial für das Web 2.0 (Koch 2008). Der in 
seiner Bedeutung stetig wachsende Social Media-Begriff bringt weiterhin die 
Emanzipation des Webs von seiner technischen Basis zum Ausdruck. Im Fokus 
der Betrachtung liegt in steigendem Maße das soziale Verhalten der Nutzer. Die 
technische Basis ist hierbei außerhalb des Interesses. 
Die Anwendungsklasse der Social Software ist sowohl Wegbereiter als auch 
Wegbegleiter des Web 2.0. Sie existierte bereits in den 90er Jahren in Verbindun-
gen mit ähnlichen Diskussionssträngen des CSCW wie Hoschkas „Computer als 
soziales Medium“ (Hoschka et al. 2001). Damit steht sie zeitlich deutlich vor den 
folgenden Veränderungen im Web (Hippner 2006). Gleichzeitig haben die Mög-
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allein schon durch die Masse an Teilnehmern radikale Umwälzungen erfahren, 
weshalb Social Software auch als Bestandteil dieser Veränderungen und damit als 
Teilmenge des Web 2.0 gesehen wird (Hippner 2006). Obwohl der Social Soft-
ware-Begriff in seiner Fokussierung auf Anwendungssysteme deutlich klarer ab-
grenzbar erscheint als das Web 2.0-Konzept, ist eine allgemein anerkannte Stan-
darddefinition nicht erkennbar. Shirky (2003) definiert Social Software umfas-
send als „software that supports group communications, includes everything from 
the simple CC: line in email to vast 3D game worlds“. Andere Autoren wie bei-
spielsweise Hippner (2006) sehen in Social Software ausschließlich „webbasierte 
Anwendungen, die für Menschen den Informationsaustausch, den Beziehungsauf-
bau und die Kommunikation in einem sozialen Kontext unterstützen“.  
Fokus dieser Arbeit ist Social Software des Web 2.0, demnach also webbasierte 
Social Software, welche nach Prinzipien des Web 2.0 funktionieren. Zu diesen 
Prinzipien zählen (in Anlehnung an Hippner 2006):  
 Personenzentriertheit: Beziehungen zwischen Nutzern und die Nutzer 
selbst stehen im Vordergrund; erstellte Inhalte sind untrennbar mit den 
Nutzern verbunden, 
 Selbstorganisation: kaum vorgegebene Struktur, Organisation der Platt-
form erfolgt bottom-up, 
 Soziale Rückkopplung: Social Feedback auf Aktionen eines Nutzers in 
Form von Ratings, Kommentaren, Likes7, 
 Kollektive Intelligenz: Inhalte des Web 2.0 sind leicht vernetzbar; ihre 
Aggregation kann z.B. anhand von Tags erfolgen, 
 Transparenz: Aktionen, Entscheidungswege und Kommunikation sind of-
fen und nachvollziehbar. 
Die Arbeitsdefinition des im Folgenden genutzten Begriffs eines Web 2.0-
Musters kann daher wie folgt formuliert werden: 
                                                 
7 Facebook verwendet zwar die deutsche Übersetzung „Gefällt mir“. Die Like-Funktion und der 
zugehörige Like-Button sind jedoch derart im Sprachgebrauch und der relevanten Literatur veran-
kert, dass hier Likes als Eigenname in englischer Form übernommen werden. Äquivalent hierzu 
wird auch das eingedeutschte Verb „(etwas) liken“ Verwendung finden. 
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fentlich zugänglichen World Wide Webs, welche durch Web 2.0-Prinzipien 
wie Personenzentriertheit, Selbstorganisation, Soziale Rückkopplung, Kol-
lektive Intelligenz und Transparenz charakterisiert wird. 
Wichtigstes Charakteristikum des Web 2.0 ist die zentrale Rolle der Nutzer. Sie 
entscheiden, ob sie eine Anwendung nutzen wollen, wie und mit wem sie das tun. 
Entsprechend ist das Verständnis der Motivationsstruktur dieser Anwender eine 
sehr wichtige Forschungsfrage. Durch zahlreiche Forschungsbemühungen der 
letzten Jahre sind bedeutende Einflussfaktoren auf die Motivation von Web 2.0-
Nutzern bekannt, wenngleich kein umfassendes, allgemein anerkanntes Erklä-
rungsmodell existiert.  
Oberflächlich betrachtet existieren zwei entgegengesetzte Erklärungsansätze für 
die Nutzermotivation im Web 2.0. Zum einen könnten Nutzer aus einem rein 
selbstlosen Altruismus heraus handeln, zum anderen könnten egoistische Motive 
vor dem Hintergrund von Selbstdarstellung, Kontaktpflege, Spaß etc. den Haupt-
treiber der Nutzung darstellen. Die Forschung der vergangenen Jahre weist dabei 
klar darauf hin, dass Nutzenstiftung der zentrale Einflussfaktor für die Adaption 
entsprechender Dienste darstellt. Hierbei ist es allerdings wichtig hervorzuheben, 
dass ein solcher Nutzen eben auch aus der Freude an der Erstellung neuer Inhalte 
und deren Nützlichkeit für andere zu gewinnen ist. Demnach stellt Altruismus in 
diesem Kontext eine Spezialform des Egoismus dar, welcher auf eine Gemein-
schaft wirkt (Wagner & Prasarnphanich 2007).  
Ein wichtiger Faktor für die freiwillige Nutzung von Web 2.0-Anwendung ist 
folglich die Möglichkeit zur Reputationsbildung. Hierbei unterstützen ausrei-
chende Sichtbarkeit und Identifikationsmechanismen die Social Presence der 
Akteure (Preece & Shneiderman 2009). Dieser Effekt wurde z.B. für die Web 
2.0-Plattformen Flickr (Ames & Naaman 2007; Nov et al. 2008) und Wikipedia 
(Nov 2007) nachgewiesen, wobei die verstärkte Präsenz im Medium zu einer ge-
steigerten Reputation führt (Farzan et al. 2008). Die zu beobachtenden Mecha-
nismen reichen von der Einrichtung einer Profilseite, wie sie bei den meisten 
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(Farzan et al. 2008). 
Wichtig scheint in diesem Zusammenhang nicht nur die Möglichkeit zur Schaf-
fung eines eigenen Vorteils i.S.v. Reputationsbildung zu sein. Vielmehr weisen 
viele Untersuchungsergebnisse darauf hin, dass Nutzer bewusst Beiträge zu ei-
nem Web 2.0-Dienst leisten, wenn sie wissen, dass diese Beiträge anderen Teil-
nehmern nützen werden (Beenen et al. 2004, Batson et al. 2002, Hars & Ou 2001, 
Wagner & Prasarnphanich 2007). Dieser Effekt ist besonders dann zu beobach-
ten, wenn ein Nutzer die Zielgruppe kennt, d.h. wenn er mit ihnen über die Platt-
form vernetzt ist (Wasko & Faraj 2000, Wasko & Faraj 2005). Voraussetzung 
hierfür sind soziale Beziehungen. Kapoor et al. (2005) berichten beispielsweise, 
dass durch die Aussicht auf neue Fotos der eigenen Kontakte Social Networking-
Dienste deutlich häufiger frequentiert werden. Entsprechend ist das Vorhanden-
sein einer kritischen Masse von Kontakten auf einer Web 2.0-Plattform eines der 
wichtigsten Erfolgskriterien für seine Adaption (Sledgianowski & Kulviwat 2008, 
Barnes & Böhringer 2009). 
3.2.2 Microblogging 
3.2.2.1 Konzeptionelle Beschreibung 
Microblogging ist untrennbar mit dem Web 2.0-Dienst Twitter verbunden (siehe 
auch die Grundlagenartikel Böhringer & Gluchowski 2009 und Riemer et al. 
2010b). Twitter startete 2006 sein Angebot, bei dem Nutzer bis zu 140 Zeichen 
lange Textmeldungen auf ihrer Twitter-Seite veröffentlichen konnten. Während 
starke Anleihen an vorhandene Technologien wie Newsgroups, IRC oder auch 
SMS existieren, stellte Twitter doch ein einzigartiges8 Anwendungssystem bereit, 
welches entsprechend mit dem neuen Namen Microblogging (teilweise auch 
Microsharing) versehen wurde. Zu diesen Besonderheiten zählen: (1) Zeit: Zeit 
ist das Hauptstrukturierungsmerkmal bei Microblogging. Alle Beiträge sind chro-
                                                 
8 Twitter war und ist nicht der einzige Microblogging-Dienst. Mittlerweile nicht mehr in Betrieb 
sind die Konkurrenten Pownce und das finnische Jaiku, welches 2007 von Google übernommen 
wurde. Weiterhin existiert Open Source-Software wie Status.net, welche den Aufbau eines eige-
nen Microblogging-Systems ermöglicht, sowie regionale Anbieter insbesondere in China. Twitter 
war und ist im Vergleich mit diesen Vertretern jedoch absolut dominierend und damit letztlich 
stilbildend für die Anwendungskategorie des Microbloggings. 
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(2) Personen: Twitter ist um seine Nutzer organisiert. Jeder Anwender besitzt 
einen eindeutigen Nutzernamen, über welchen alle Beiträge abrufbar sind. (3) 
Verbindungen: Twitter nutzt das Prinzip des Following zur Organisation der In-
formationsflüsse. Dabei abonnieren Anwender die Neuigkeiten anderer Twitter-
Nutzer, woraufhin diese neben den anderen verfolgten Usern in der persönlichen 
Timeline erscheinen. Diese Verbindungen können, müssen aber nicht bidirektio-
nal sein. 
Ursprünglich war das persistente Speichern von SMS-Nachrichten einer der 
wichtigsten Anwendungsfälle von Twitter, was auch die Begrenzung auf 140 
Zeichen erklärt (20 Zeichen waren für Systemmeldungen reserviert). Schon bald 
adaptierten die Nutzer Twitter jedoch für vielfältigste Nutzungen, die sich auch 
individuell stark unterscheiden können. Diese Diversifizierung der Nutzungsprak-
tiken konnten schon früh Java et al. (2007) mit ihrer ersten gemeinhin bekannten 
wissenschaftlichen Bestandsaufnahme der Twittersphäre nachweisen. Entspre-
chend wandelte sich auch die Initialfrage, welche Twitter seinen Nutzern über 
dem zentralen Eingabefeld stellt: Aus dem klar auf Statusmeldungen fokussierten 
„What are you doing?“ ist heute das allgemeine „What’s happening?“ hervorge-
gangen.  
Aus den unterschiedlichen Nutzungspraktiken folgte auch die nutzergetriebene 
Anpassung von Twitter, woraus die heute für Microblogging typischen Funktio-
nalitäten entstanden: Hashtags („Schreibe heute meine #dissertation“), deren Er-
findung der heutige Google-Mitarbeiter Chris Messina beansprucht, kennzeich-
nen ein den Tweet beschreibendes Schlagwort; @-Erwähnungen ermöglichen die 
Ansprache bzw. Referenzierung eines Nutzers über dessen Nutzernamen 
(„@boehr vielen Dank für deine Hinweise“); Retweets („RT @boehr Schreibe 
heute meine #dissertation“) bezeichnen das erneute Veröffentlichen eines Tweets 
durch einen anderen Nutzer, wodurch auch die Follower des zitierenden Nutzers 
von der Meldung erfahren. Alle drei Funktionalitäten gehörten nicht zur Anfangs-
funktionalität von Twitter. Sie wurden Bottom-Up entwickelt, genutzt, verbreitet 
und erst anschließend von Twitter mit erweiterten Funktionalitäten (z.B. Direkt-
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tiz ist hierbei, dass Twitter seit 2010 eine eigene Funktionalität für Retweets an-
bietet, durch welche der Text-Code „RT @nutzername…“ unnötig wird. Die 
durch die Nutzer selbst entwickelte „klassische“ Text-Code-Variante ist trotzdem 
noch sehr häufig anzutreffen, was einen Hinweis auf den Grad der individuellen 
Aneignung des Dienstes durch seine Nutzer gibt. 
Twitter stellt sich daher als besondere Social Software dar: nicht nur unterstützt 
der Dienst soziales Verhalten, er selbst ist in einem so erheblichem Maße Nut-
zungsoffen, dass auch seine Nutzungsformen und -praktiken durch die Nutzer 
selbst geprägt werden (Jeners & Mambrey 2010). Dies ist einer der Gründe für 
die große Aufmerksamkeit, welche Twitter insbesondere in der Forschungscom-
munity erreicht hat. Ein weiterer Grund hierfür ist die einfache Zugänglichkeit. 
Die in Twitter erstellten Inhalte sind bis auf wenige Ausnahmen vollständig offen 
und über eine umfangreiche Schnittstelle einfach abrufbar. Diese Twitter API ist 
es auch, welche den Weg des Dienstes hin zu einer Plattform ermöglicht hat. 
Über 40% der Twitter-Nutzer verwenden keine der offiziellen Nutzeroberflächen, 
sondern eine der vielen Anwendungen von Drittentwicklern, welche die Twitter 
API nutzen (Rao 2011). Twitter kann damit als Infrastrukturanbieter oder auch als 
proprietäre Kommunikationsmiddleware gesehen werden. 
Diese Beobachtung führte schon früh zur Beschreibung weiterführender Nut-
zungsmöglichkeiten des Dienstes. So bezeichnet Ubiquitous Microblogging ein 
Gedankenspiel, bei dem nicht nur menschliche Nutzer, sondern Dinge, Sensoren, 
Software etc. Twitter zur Dokumentation ihrer Zustände und Aktivitäten nutzen 
(Böhringer & Gluchowski 2010, Böhringer et al. 2010). Neben der Erweiterung 
des Informationsangebots ist folgerichtig auch das Auswerten und Verstehen der 
Fülle von Tweets ein vielbeachtetes Thema. Eine Reihe von Forschungsarbeiten 
dokumentieren die Nützlichkeit der bei Twitter abrufbaren, sehr zeitnahen Infor-
mationen bei politischen Ereignissen (Shamma et al. 2009), Naturkatastrophen 
(Vieweg et al. 2010, Hughes & Palen 2009) und im Marketing (Wagner & 
Strohmaier 2010, Jansen et al. 2009). Cheong & Lee (2010) bezeichnen Twitter 
entsprechend als „Spiegel“ aktueller Ereignisse durch die Brille der Nutzer. Die 
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Kürze der Tweets und ihrer meist mit Abkürzungen und Umgangssprache ge-
spickten Inhalte einige Probleme und stellt eine offene Forschungsherausforde-
rung dar (Böhringer & Helmholz 2011). 
Kritik ist Twitter in den Bereichen Technik und Geschäftsmodell ausgesetzt. Ob-
wohl Twitter heute als Plattform gesehen werden kann, ist es doch ein Web-
Dienst und kein offenes Protokoll. Twitter hat die Hoheit über seine API und die 
Daten seiner Nutzer. Dieser zentralisierte Ansatz führte in der Vergangenheit oft 
zu Überlastungen des Dienstes, rührt Bedenken hinsichtlich der Informationsfrei-
heit und kann als Rückschritt vor dem Hintergrund vorhandener dezentraler 
Funktionsprinzipien des E-Mail-Verkehrs gewertet werden. Entsprechend existie-
ren einige Initiativen, welche dezentrale Microblogging-Architekturen entwi-
ckeln: Passant et al. (2008) stellen in ihrem Konzept für semantisches Microblog-
ging einen entsprechenden Ansatz vor, Sandler und Wallach (2009) argumentie-
ren ebenfalls gegen einen zentralistischen Ansatz. Die Open Source-
Microblogging-Initiative Status.net ist derzeit wohl die bekannteste Alternativim-
plementierung und erlaubt über ihr OStatus-Protokoll die Kommunikation über 
verschiedene Microblogging-Server hinweg. Da jedoch keiner der genannten Al-
ternativen Twitter in seiner Popularität bremsen konnte, liegt die Vermutung na-
he, dass die technische Basis für die Mehrzahl der Nutzer kein relevantes Aus-
wahlkriterium darstellt. Das Verständnis der tatsächlichen Nutzungstreiber ist 
demnach wichtiger Gegenstand weiterer Forschungsarbeiten, welche den Inhalt 
des folgenden Kapitels darstellen. 
3.2.2.2 Nutzerverhalten in Microblogging-Plattformen 
In einer beachtenswerten Studie fanden Kwak et al. (2010), dass die 
Twittersphäre in einigen Punkten erheblich von bekannten Funktionsweisen und 
Gesetzen sozialer Netzwerke abweicht. Als Beispiel führen Sie die geringe Re-
ziprozität der Verbindungen (begründet durch den einseitigen Following-
Mechanismus) und die Verteilung von Followern, die entgegen der Erwartung 
nicht potenziell verläuft, an. Dies lässt die Vermutung zu, dass auf Basis der ein-
zigartigen Funktionalitäten zur sozialen Vernetzung auf Twitter tatsächlich neue 
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gung für eine Reihe von Studien, die speziell das Nutzungsverhalten in Twitter 
untersuchen. Ausgangspunkt entsprechender Bemühungen ist die Bestandsauf-
nahme der Nutzungsformen des Dienstes. Dabei zeigt sich, dass diese äußerst 
vielfältig sind. Ausgehend von Java et al. (2007) weist eine Reihe von Autoren 
nach, dass die Twitter-Nutzung von Anwender zu Anwender stark variiert 
(Krishnamurthy et al. 2008, Huberman et al. 2009). Dann (2010) identifiziert in 
seiner Meta-Studie vorhandener Analysen 6 Kategorien mit 23 Unterkategorien, 
durch die Funktion und Inhalt eines Tweets beschrieben werden können und zeigt 
hiermit den Umfang des Nutzungsspektrums. 
Auch die Nutzung unterschiedlicher Funktionalitäten des Dienstes variiert stark. 
So enthalten nur etwa 5% aller Tweets Hashtags (Boyd et al. 2010), der @-
Operator erfüllt verschiedenste Funktionen von der Ansprache in einer persönlich 
gerichteten Nachricht über die Referenzierung bis hin zur Hoffnung auf Auf-
merksamkeit durch die referenzierte Person (Honeycutt & Herring 2010). Weiter-
hin beschreiben Boyd et al. (2010) verschiedene Varianten der Retweet-Praxis 
sowie vielfältige Retweet-Gründe.  
Die diskutierten Forschungsergebnisse zeigen deutlich die variable Nutzbarkeit, 
deren Ausprägung von jedem Anwender selbst abhängt, wobei auch die Nut-
zungsmotivation der Twitter-Nutzer variiert (Zhao & Rosson 2009). Diese Eigen-
schaft wird durch den Begriff der Nutzungsoffenheit adressiert (Riemer et al. 
2010). Diese impliziert, „dass solche Systeme in sehr vielfältiger Weise genutzt 
werden können und ihre Potenziale und Effekte für die Praxis sich nicht allein 
durch Analyse ihrer Funktionen abschätzen lassen“ (Riemer und Taing 2009). 
Die Nutzungsoffenheit spielt eine nicht zu unterschätzende Rolle bei späteren 
Überlegungen zur Adaption vergleichbarer Funktionsprinzipien in das Organisa-
tionsumfeld. Sie impliziert, dass der Use Case eines Informationssystems letztlich 
von jedem Nutzer selbst abhängt und nicht objektiv vorgegeben werden kann. 
Vielmehr könnte die Nutzungsoffenheit selbst als zentraler Anwendungsfall von 
Twitter gelten. 
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Abbildung 12: Einflussfaktoren auf die Nutzungsabsicht in Twitter (Barnes & Böhringer 2009) 
Entsprechend zielt ein weiterer Forschungsstrang auf die Identifikation von Kon-
textfaktoren der Microblogging-Nutzung. Wenn nicht vorhersehbar ist, welche 
konkrete Nutzungspraxis ein Anwender entwickelt, könnten demnach zumindest 
die notwendigen Rahmenbedingungen benannt werden, welche die Bildung einer 
solchen Praxis befördern. Barnes & Böhringer (2009) fragen entsprechend, wie 
die Absicht zur weiteren Nutzung von Twitter entsteht (Continuance Intention). 
Auf Basis des Continuance Intention-Modells von Bhattacherjee (2001) und den 
Arbeiten zur Gewohnheitsbildung in Informationssystemen von Limayem et al. 
(2007) zeigt ihre Studie, dass neben den klassischen Einflussfaktoren wie emp-
fundener Nützlichkeit (Perceived Usefulness) und Zufriedenheit (Satisfaction) 
insbesondere das eigene soziale Netzwerk auf Twitter und damit die empfundene 
kritische Masse eine große Rolle zur Gewohnheitsbildung einnehmen. Mit ande-
ren Worten wird eine anhaltende Nutzung von Microblogging nur stattfinden, 
wenn der Anwender relevante andere Nutzer zum Austausch findet. Abbildung 
12 stellt die in der Studie berücksichtigten Einflussfaktoren in ihren Wirkungszu-
sammenhängen dar. Bis auf die Verbindung von Nutzungsbreite 
(Comprehensiveness of Usage) und Gewohnheit (Habit) wurden alle vermuteten 
Beziehungen durch die empirische Überprüfung bestätigt (gekennzeichnet durch 
schwarze Pfeile). Das Modell erklärt 45% (R2=0,454) der Varianz der 
Continuance Intention und kann damit als signifikanter Beitrag zum Verständnis 
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die Bedeutung von Social Presence, also dem Bewusstsein menschlicher Kontak-
te, für Zufriedenheit und Gewohnheitsbildung in Twitter. Es steht zu vermuten, 
dass insbesondere die Nutzungspraktiken dieser Nutzer prägend für die Bildung 
des eigenen Verhaltens sind. Auch diese Erkenntnis enthält wichtige Hinweise 
auf eine Organisationsadaption, bei der demnach insbesondere auf die schnelle 
Erreichung einer individuell empfundenen kritischen Masse hinzuarbeiten ist, 
wobei erfahrene Nutzer den gewünschten Nutzungsstil vorleben sollten (Burke et 
al. 2009). Das folgende Kapitel vertieft diesen Gedanken. 
3.2.2.3 Enterprise Microblogging 
Der rapide Erfolg von Twitter und die scheinbare Leichtigkeit, mit der Menschen 
den Dienst zur Teilung von Informationen nutzen, motivierten frühzeitig den un-
ternehmensinternen Einsatz des Funktionsprinzips. Initialer Use Cases der ersten 
Anbieter war insbesondere die unternehmensinterne Kommunikation, wobei Mic-
roblogging die Informationsüberflutung und -zerstückelung durch den ihrer Mei-
nung nach missbräuchlichen Einsatz von E-Mail als n:m-
Kommunikationswerkzeug lösen sollte (Böhringer & Röhrborn 2008). Schon 
Ende 2008 und damit zwei Jahre nach dem Start von Twitter sowie ein Jahr nach-
dem Twitter 2007 bei der Web 2.0-Branchenkonferenz SXSW breitere Bekannt-
heit erlangte, starteten mit den Anbietern Communote (Deutschland), Socialcast 
(US) und Yammer (US) nahezu zeitgleich drei Werkzeuge für unternehmensin-
ternes Microblogging. Insbesondere die Erstellung und Nutzung von Communote 
(Böhringer & Röhrborn 2008, Böhringer & Richter 2009, Gerlach et al. 2010, 
Böhringer & Gerlach 2010, Riemer & Richter 2010, Riemer et al. 2010a, Riemer 
et al. 2011a) und Yammer (Zhang et al. 2010, Helas 2010, Günther et al. 2009) ist 
Gegenstand einer Reihe wissenschaftlicher Arbeiten, woraus Erkenntnisse zum 
Ablauf des Adaptionsprozesses ableitbar sind. 
Deutlich zeigt sich, dass unter der Bezeichnung Enterprise Microblogging eine 
eigenständige Kategorie von Unternehmenssoftware entsteht, welche an Microb-
logging-Diensten wie Twitter angelehnt ist, darüber hinaus aber eigenständige 
Merkmale aufweist. Als Ergebnis einer Analyse der Communote-Nutzung schla-
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ging vor: 
„Enterprise microblogging is technologically supported interpersonal inte-
raction utilising short information snippets within a separated information 
space (i.e. company, department, project) in order to create informal, so-
cial, group-structural, and workspace awareness.” (Böhringer & Richter 
2009) 
Im Vergleich zu den Funktionalitäten von Twitter wird deutlich, dass die Defini-
tion nicht vom Following-Mechanismus spricht und die 140-Zeichen-Restriktion 
auf „kurze Informationsschnipsel“ aufweicht. Letzteres ist durchaus diskussions-
würdig, da eine Begrenzung auf kurze Beiträge als namensgebendes Kern-
Merkmal von Microblogging zu sehen ist. Vorhandene Forschung hat gezeigt, 
dass insbesondere in Umgebungen mit Informationsüberflutung kurze, einfache 
Nachrichten eine höhere Wahrscheinlichkeit aufweisen, von den Nutzern verar-
beitet zu werden, da sie geringere kognitive Ansprüche stellen (Jones et al. 
2008b). Arbeiten zu Newsgroups bestätigen die Nützlichkeit tendenziell kurzer 
Textlängen für kooperative Informationssysteme (Whittaker 1998). Im Gegenzug 
waren Akzeptanzprobleme im Unternehmen zu erwarten, falls tatsächlich eine 
Begrenzung der Zeichenlänge enthalten wäre, weshalb alle großen Enterprise 
Microblogging-Anbieter keine Limitierung einbauen. Bisherige Fallstudien bestä-
tigen trotz dessen die Herausbildung entsprechender Microblogging-typischer 
Nutzungspraktiken, wenngleich z.B. Riemer et al. (2011b) einen Durchschnitt 
von 284 Zeichen bei einem untersuchten Fallbeispiel messen. 
3.2.3 Facebooks News Feed 
3.2.3.1 Konzeptionelle Beschreibung 
Facebook stellt mit 750 Mio Nutzern9 (Kincaid 2011) den aktuell erfolgreichsten 
Social Networking-Dienst dar (Koch et al. 2007). Allein aufgrund dieser Verbrei-
tung und der damit einhergehenden Prägung von Nutzungserfahrungen seiner 
Anwender ist Facebook eine wichtige Referenz für eine Status-Quo-Analyse des 
                                                 
9 Stand Juni 2011. 
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Innovationsführer gelten, da rudimentäre Funktionen in Form des sogenannten 
News Feeds bereits seit 2006 existieren. Die Idee, Änderungen und Aktivitäten 
innerhalb der Plattform über eine zentrale Übersichtsseite zur Verfügung zu stel-
len, floss in einen entsprechenden Patentantrag des Unternehmens aus dem glei-
chen Jahr ein, welcher seit 2010 als US-Patent eingetragen ist (Zuckerberg et al. 
2010). Wie aus dem Patentantrag zu entnehmen ist, plante Facebook zu Beginn 
insbesondere mit einer automatischen Zusammenstellung der Nutzeraktivitäten. 
Ein manuelles Befüllen des Streams in heutiger Form war nicht vorgesehen. 
 
Abbildung 13: Funktionalitäten von Twitter und Facebook im Zeitverlauf (basierend auf Wikipedia 
2011a, 2011b, 2011c sowie Occhino 2009) 
Ein Blick auf die zeitliche Entwicklung von Facebook und Twitter legt den 
Schluss nahe, dass sich beide Dienste in der Erstellung ihrer Funktionalitäten be-
einflussten. So bot Facebook zum Start seines News Feeds nur die Möglichkeit, 
manuell einen Status zu setzen, der zwangsweise mit „<name> is…“ beginnen 
musste. Hintergrund war der Gedanke einer für einen bestimmten Zeitraum gülti-
gen Status-Beschreibung wie z.B. „Martin is happy“. Einige Monate nach 
Twitters Durchbruch und anhaltendem Erfolg änderte Facebook diese Praxis und 
erweiterte die Status-Funktionalität. Nun konnten freie Texte verwendet werden, 
welche den News Feed füllten. 2009 trug Facebook anschließend den Nutzungs-
praktiken der Anwender Rechnung, indem die Initialfrage auf „What’s on your 
mind“ erweitert wurde, was nun in Verbindung mit den wenig später freigeschal-
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Austausch über die Status-Funktionalität erlaubte. Facebook bietet damit heute 
einen Twitter sehr ähnlichen Funktionsumfang für Microblogging. Grundlegen-
des Unterscheidungsmerkmal der beiden Dienste bleibt hingegen das Organisati-
onsprinzip ihrer Netzwerke (unidirektionale vs. bidirektionale Netzwerkkanten, 
vgl. 3.2.2.1). 
3.2.3.2 Nutzerverhalten im News Feed 
Der Unterschied im Organisationsprinzip der beiden Netzwerke legt den Grund-
stein für die Entwicklung von Nutzungspraktiken in Facebook, die Twitter zwar 
hinsichtlich ihrer Funktion als Bindeglied des Netzwerks ähneln (Köbler et al. 
2010), teilweise aber deutliche Unterschiede hinsichtlich ihrer Intensität zeigen. 
In einer entsprechenden Studie konnten Schoendienst & Dang-Xuan (2011) eine 
hohe Interaktion zwischen Nutzern nachweisen. Obwohl auch bei Facebook nar-
zisstische Nutzungen mit kaum gepflegten großen Freundeskreisen zu beobachten 
sind (Mehdizadeh 2010), bleiben nur 20% der mit Microblogging vergleichbaren 
Status-Updates bei Facebook unbeantwortet (Monologe), während demnach 80% 
der Nachrichten eine Interaktion auslösen (Schoendienst & Dang-Xuan 2011). 
Der durchschnittliche Facebook-Nutzer erstellt 90 Inhalte im Monat (vgl. hier 
und im Folgenden Facebook 2011). In Kombination mit den durchschnittlichen 
130 Freunden eines Nutzers erscheinen damit täglich etwa 400 Beiträge im News 
Feed eines Nutzers. Trotzdem rufen die Hälfte aller Nutzer den News Feed täg-
lich ab. Diese Zahlen belegen die zentrale Stellung, welche der News Feed heute 
für die Nutzer Facebooks einnimmt. Auch Sun et al. (2009) zeigen in ihrer Unter-
suchung, dass der News Feed die Drehscheibe für Informationsteilung innerhalb 
Facebooks darstellt. Sie stellten in ihrer Studie über Fans von Facebook-Seiten 
fest, dass die Fans großer Seiten nahezu vollständig einem Cluster zurechenbar 
sind, d.h. alle über Freundschaftsbeziehungen verbunden sind. Die Autoren erklä-
ren dies mit der Diffusion der Seite über den News Feed der Nutzer, durch wel-
chen dann deren Kontakte wiederum zum Besuch angeregt werden. Neben der 
Zugänglichkeit ist dies durch die höhere Bewertung einer Empfehlung durch 
Freunde zu erklären (Gangadharbatla 2008). 
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rung der ersten Version dieser Funktionalität 2006 zu einem signifikanten Protest 
der Nutzer führte. Obwohl keine neuen Informationen erhoben wurden, führte die 
zentrale Visualisierung auch kleinerer Änderungen zu erheblichen Datenschutz-
bedenken vieler Nutzer. Eine Studie von Hoadley et al. (2009) zeigt, dass insbe-
sondere der gefühlte Kontrollverlust über die persönlichen Daten ursächlich für 
die teils heftige Ablehnung war. Boyd (2008) argumentiert, dass der News Feed 
zwar aus technischem Blickwinkel lediglich eine andere Visualisierungsform 
vorhandener Information darstellt, er allerdings das soziale Gebilde des Netz-
werks erheblich erschütterte: 
„When Facebook launched News Feeds, they altered the architecture of in-
formation flow.“ (Boyd 2008) 
Dies stellte Xu et al. (2010) zufolge einen Vertrauensbruch dar, welcher Trust als 
wichtige Nutzungsvoraussetzung von Social Networking-Diensten erschüttert 
hätte. Entsprechend führen Hoadley et al. (2009) die heutige Anerkennung der 
Activity Streams in Facebook auf die verbesserten Einstellungsmöglichkeiten 
zurück, mit deren Hilfe Nutzer selbst entscheiden können, was in ihrem News 
Feed erscheinen soll. Boyd (2008) stellt darüber hinaus überrascht fest, dass ins-
besondere jüngere Facebook-Nutzer ihr Nutzungsverhalten an die neuen Funktio-
nen angepasst haben und den News Feed zu ihrem Vorteil nutzen. 
Als Ergebniss dieser Kontroverse verfügt Facebook heute über relativ umfangrei-
che Kontrollfunktionen über persönliche Daten, was der Vergleich der Plattform 
mit anderen Social Networking-Diensten im folgenden Kapitel zeigt. 
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Seit der Einführung des News Feeds bei Facebook haben auch andere Social 
Networking-Dienste vergleichbare Funktionalitäten zu ihren Plattformen hinzuge-
fügt. Neben Facebook kann dabei insbesondere MySpace10 als innovativer Anbie-
ter gelten. Das mit stark rückgängigen Nutzerzahlen kämpfende Netzwerk ver-
suchte in der Vergangenheit, den Abwärtstrend mit technischen Neuerungen auf-
zuhalten und wirkte u.a. an den Standardisierungsbemühungen zum 
ActivityStrea.ms-Standard mit. In der Zielgruppe professioneller Nutzer ist 
LinkedIn11 der weltweite Marktführer, weshalb auch dieser Dienst für eine Unter-
suchung des Status Quo von Activity Streams im Web 2.0 Berücksichtigung fin-
den soll. Der hauptsächlich auf den deutschen Raum fokussierte Anbieter Xing12 
bietet schließlich einen Blick auf den aktuellen Entwicklungsstand lokaler Platt-
formen im internationalen Vergleich. 
Die folgenden Kapitel untersuchen diese vier Plattformen auf die Funktionalität 
ihrer Activity Streams.13 Zielstellung ist dabei (1) die Identifikation einer gemein-
samen Grundfunktionalität i.S. einer Best Practice und (2) die Hervorhebung ge-
lungener Detailinnovationen, welche für den späteren Adaptionsprozess zu En-
terprise Activity Streams hilfreich sein können. Die Untersuchung fokussiert da-
bei auf vier Schwerpunkte: Zunächst stellt 3.3.1 die Plattformen hinsichtlich der 
Inhalte des Activity Streams gegenüber, bevor 3.3.2 untersucht, wie diese Inhalte 
visualisiert werden. Auf dieser Basis sind die vorhandenen Interaktionsmöglich-
keiten mit dem Stream Gegenstand von 3.3.3. Vor dem Hintergrund der starken 
Kritik an Facebooks erster Activity Streams-Implementierung beleuchtet ab-
schließend 3.3.4, über welche Möglichkeiten zur Steuerung des Informationsflus-
ses und damit zur Wahrung der Privatsphäre die einzelnen Plattformen verfügen. 
  
                                                 
10 http://myspace.com.  
11 http://linkedin.com.  
12 http://xing.com.  
13 Die Untersuchung bezieht sich auf den Stand der Netzwerke im August 2011. 
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Ein Activity Stream wird durch seine Inhalte konstituiert. Ein Blick auf die unter-
suchten Netzwerke zeigt, dass hier eine gemeinsame Best Practice-Funktionalität 
erkennbar ist, wenngleich der Funktionsumfang weiterhin unterschiedlich ist. 
Alle Netzwerke bieten die Möglichkeit zum manuellen Erstellen von Meldungen 
des eigenen Activity Streams (Microblogging). Weiterhin enthalten alle Activity 
Streams Meldungen über neue Kontakte und Profiländerungen. Diese beiden Ak-
tivitätstypen stellen Kernfunktionalitäten eines sozialen Netzwerks dar. Darüber 
hinaus erweitern insbesondere die drei amerikanischen Anbieter ihre Activity 
Streams um nahezu alles, was ein Nutzer auf ihren Plattformen machen kann: 
Nutzerinteraktionen wie Likes und Kommentare auf anderen Profilen werden 
ebenso Bestandteil des Activity Streams wie Beitritte zu Gruppen oder Aktionen 
in Apps (Drittanbieter-Applikationen wie z.B. Spiele ebenso wie plattformspezi-
fische Apps für Umfragen und Veranstaltungen bei Facebook oder die Musik-
funktion bei MySpace). 
Der Inhalt des kombinierten Activity Streams auf der Startseite des Nutzers setzt 
sich bei allen untersuchten Plattformen aus den Activity Streams aller Kontakte 
dieses Nutzers zusammen. Bei Facebook und LinkedIn fließen zusätzlich Infor-
mationen von verfolgten Seiten ein. Diese repräsentieren meist Produkte, Veran-
staltungen, Vereine usw. (Facebook) bzw. Unternehmensprofile (LinkedIn).  
Die folgende Tabelle 9 fasst die diskutierten Erkenntnisse zusammen. 
Tabelle 9: Vergleich von Inhalten der Activity Streams 
Merkmal Facebook MySpace LinkedIn Xing 
Statusmeldungen (manuell 
erstellt)     
Erweiterte Inhalte von Sta-
tusmeldungen 
Foto, Link, 
Video u.a. 
Foto, Link, 
Video u.a. 
Link Link 
Meldung bei Profiländerung 
des Nutzers     
Meldung bei neuen Kontak-     
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Meldung bei Interaktionen 
des Nutzers mit anderen 
Nutzern 
    
Meldung bei Aktivitäten des 
Nutzers in Apps     
Weitere Meldungen Beitritt zu 
Gruppen u.a. 
Musik-Titel in 
Playlist u.a. 
Beitritt zu 
Gruppen u.a. 
Beitritt zu 
Gruppen 
Bedingung für Anzeige im 
kombinierten Activity 
Stream 
Direkter Kon-
takt oder ver-
folgte Seite 
Direkter Kon-
takt 
Direkter Kon-
takt oder ver-
folgte Seite 
Direkter Kon-
takt 
 
3.3.2 Anzeige 
Eine zentrale Herausforderung von Activity Streams ist die Häufigkeit von Mel-
dungen, welche mit zunehmender Anzahl von Kontakten und aufgeführten Akti-
vitäten stark ansteigt. Die untersuchten Web 2.0-Plattformen verfügen daher über 
verschiedene Funktionalitäten, um die Streams übersichtlich und handhabbar zu 
gestalten. Ein entscheidender Unterschied aller untersuchter Dienste zu Twitter 
ist, dass sich der Activity Stream aus dem Netzwerk-Graphen der Plattformen 
ergibt, anders als bei Twitter aber nicht ursächlich für diesen ist. Während bei 
Twitter der Sinn des Folgens darin besteht, Neuigkeiten über andere Nutzer zu 
erfahren, haben Kontakte bei Social Networking-Dienste weiterführende Bedeu-
tung. Entsprechend verfügen alle untersuchten Dienste über die Möglichkeit, stö-
rende Aktivitätsmeldungen eines Kontakts aus dem Stream auszublenden, ohne 
aber die Kontaktbeziehung zu diesem Nutzer zu beenden. 
Die gezielte Recherche in Activity Streams über Filterung oder Volltextsuche 
wird zwar von allen Plattformen unterstützt, ist allerdings in der Benutzeroberflä-
che bei keinem der Dienste prominent vertreten, sondern hinter Ausklappmenüs 
(MySpace, LinknedIn, Xing) oder mehrstufigen Menüstrukturen (Facebook) ver-
steckt. Deutlich größere Bedeutung scheint insbesondere der Innovationsführer 
Facebook auf automatische Nutzerassistenz zu legen. Bemerkenswerte Funktio-
nen sind die Aggregation von ähnlichen Aktivitätsmeldungen sowie die algorith-
mische Erkennung von für den Nutzer wichtigen Meldungen. Während Xing und 
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sen („Martin Böhringer hat Max Mustermann und Bernd Beispiel als neuen Kon-
takt.“), sind bei Facebook weitreichendere Zusammenfassungen zu finden, u.a. 
bei mehreren aufeinanderfolgenden Likes eines Nutzers oder falls mehrere der 
eigenen Kontakte eine gleiche Aktivität ausgeführt haben (z.B. Besuch einer Ver-
anstaltung).  
Facebook und MySpace besitzen neben der Aggregation ähnlicher Aktivitäten 
eine Filterfunktion zum Ausblenden unwichtiger Meldungen. In den Stream 
„Hauptmeldungen“ bzw. „Highlights“ gelangen dabei nur Inhalte, welche durch 
entsprechende Algorithmen als relevant für den aktuellen Nutzer angesehen wer-
den. Für Facebook ist die Vorgehensweise zur Erstellung dieses Streams in An-
sätzen bekannt (Abbildung 14). Eine zentrale Rolle spielt dabei der soziale Graph 
der Applikation. Er bestimmt das Ausgangsgewicht einer Aktivität, indem er die 
Beziehung zwischen dem aktuellen Nutzer und dem Autoren der Meldung be-
trachtet (Freundschaftswert). Interagieren die Kontakte regelmäßig z.B. über ge-
genseitige Kommentare im Stream hat die Kante zwischen beiden einen höheren 
Wert, als wenn es sich lediglich um eine weit zurückliegende Kurzbekanntschaft 
handelt, welche keine nennenswerte Interaktion auf Facebook nach sich zieht. 
Dieser Basiswert wird nun gewichtet entsprechend des Typs der Meldung, z.B. 
Statusmeldung mit Foto, Like oder Kommentar (Kantentyp). Die hierbei zugrun-
deliegende Gewichtungsmatrix ist nicht bekannt, Taylor (2011) vermutet aller-
dings, dass insbesondere Beiträge mit Foto eine hohe Gewichtung erhalten. Ab-
schließend erfolgt die Bewertung anhand eines Indikators für die abgelaufene 
Zeitspanne seit Veröffentlichung des Beitrags. Dieser Schritt des Algorithmus 
verhindert das dauerhafte Erscheinen von prinzipiell sehr wichtigen Inhalten, 
welche z.B. durch neue Kommentare immer wieder oben im Stream platziert 
werden würden. 
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ve: Kantenwert, der über die Anzeige entscheidet 
ue: Freundschaftswert zwischen Akteur und Betrachter 
we: Gewichtung des Kantentyps (Foto, Like usw.) 
de: Faktor zur reziproken Berücksichtigung der vergangenen Zeitspanne 
Abbildung 14: Formel zur Bestimmung des EdgeRank von Facebook (in Anlehung an Taylor 2011) 
Einen interessanten Spezialansatz verfolgt LinkedIn. Neben dem üblichen, chro-
nologisch geordnetem Activity Stream bietet der Dienst Ansichten, welche Akti-
vitäten nach Nutzer oder Aktivitätstyp bündeln und so einen thematisch struktu-
rierten Zugang zu den Informationen bieten (Abbildung 15). 
 
Abbildung 15: Sortierung des Activity Streams nach Personen bei LinkedIn 
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schließend zusammen: 
 
Tabelle 10: Vergleich von Darstellungsformen der Activity Streams 
Merkmal Facebook MySpace LinkedIn Xing 
Aggregation ähnlicher Ak-
tivitäten   ()14 ()14 
Ausschließen von Aktivi-
tätstypen aus dem kombi-
nierten Stream 
    
Filterung nach Aktivitätsty-
pen     
Volltextsuche     
Vorgefilterter Stream mit 
Hauptmeldungen     
 
3.3.3 Interaktion 
Der Activity Stream wird erst zum sinnvollen Teil des Social Networking-
Dienstes, wenn hieraus soziale Folgen entstehen. Während Konsequenzen auch 
durch die reine Anzeige des Streams entstehen können (z.B. Informiertheit über 
andere, Reaktion unter Nutzung anderer Kommunikationskanäle), verfügen die 
Netzwerke heute über eine ganze Reihe von Funktionalitäten, mit denen Anwen-
der über die Activity Streams mit ihren Kontakten interagieren können. 
Alle betrachteten Netzwerke bieten hierfür eine Kommentarmöglichkeit und des-
sen verkürzte Version in Form einer Like-Funktion. Bemerkenswert ist dabei die 
Vermeidung von negativer Interaktion in allen untersuchten Plattformen. Die 
Like-Funktion verfügt nicht über eine äquivalente Dislike-Funktion, sondern 
kann lediglich wieder aufgehoben werden. Da Kommentare und Likes ebenfalls 
Aktivitäten darstellen, beinhalten sie einen mächtigen Mechanismus zur Diffusi-
on von Inhalten über den eigenen Bekanntenkreis hinaus dar. Zusätzlich beinhal-
                                                 
14 LinkedIn und Xing unterstützen ausschließlich die Aggregation neuer Kontakte; weitere Aktivi-
täten werden nicht aggregiert. 
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Inhalt in dem eigenen Bekanntenkreis veröffentlicht wird, wo eine Parallele zu 
Twitters Retweet-Funktion zu finden ist. Facebook, MySpace und LinkedIn er-
möglichen so z.B. die Wiederveröffentlichung von geposteten Links. Xing bein-
haltet lediglich eine Empfehlungsfunktion für im Stream auftauchende Personen 
oder Gruppen.  
Ein Alleinstellungsmerkmal von Facebook ist die Möglichkeit, andere Nutzer in 
Statusmeldungen gezielt zu referenzieren. Die Nachricht erscheint dann auch im 
Stream des Genannten und dieser wird benachrichigt. Auch diese Funktionalität 
ist von Twitter inspiriert. Die anderen drei untersuchten Netzwerke bieten eine 
solche Interaktion jedoch nicht an. Abschließend beinhalten Facebook und 
MySpace Funktionen zur Verbesserung der Datenqualität auf den Netzwerken, 
indem bestimmte Beiträge als Spam gemeldet werden können. Tabelle 11 fasst 
die Erkenntnisse zu Interaktionsformen in Activity Streams zusammen.  
Tabelle 11: Vergleich von Interaktionsformen der Activity Streams 
Merkmal Facebook MySpace LinkedIn Xing 
Kommentare     
Likes     
Teilen    () 
Verweis auf andere Nutzer 
in Statusmeldungen     
Als Spam melden     
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Der Hauptkritikpunkt der Nutzer bei der Einführung von Facebooks News Feed 
2006 war die mangelnde Möglichkeit zur Konfiguration der Inhalte, welche in 
den Stream einfließen. Facebook hat hierauf umfangreich reagiert, indem Nutzer 
heute bestimmen können (1) wer welchen Typ von Informationen sehen kann und 
(2) welche Informationstypen generell aus dem Activity Streams auszuschließen 
sind. Die entstehende Zugriffsmatrix stellt Abbildung 16 dar. Der Dienst verwen-
det hierzu die Stufen „Alle“, „Freunde von Freunden“ sowie „Nur Freunde“, wo-
bei auch diese Gruppen nochmals bis auf Ebene von einzelnen Nutzern 
konfigurierbar sind. 
 
Abbildung 16: Privatsphäre-Übersicht bei Facebook 
Die drei anderen untersuchten Dienste verfügen über deutlich weniger feingranu-
lare Einstellungen, wobei LinkedIn die Auswahl ermöglicht, welche Gruppen den 
eigenen Stream sehen dürfen, aber den Inhalt des Streams nicht konfigurierbar 
macht. MySpace und Xing gehen den spiegelbildlichen Weg, indem der Stream 
standardmäßig an alle Kontakte des Nutzers verteilt wird, dafür aber eine feingra-
nulare Auswahl dessen Inhalte ermöglichen (Abbildung 17). 
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Abbildung 17: Feingranulare Steuerung des Activity Streams bei Xing 
Neben der Kontrolle der eigenen Streaminhalte verfügen die untersuchten Platt-
formen ebenfalls über Funktionalitäten zur Steuerung des kombinierten Streams. 
MySpace und LinkedIn bieten hierfür das Entfernen aller Streaminhalte eines 
Nutzers an, bei Facebook ist weiterhin eine feingranularere Steuerung auf Basis 
von Aktivitätstypen vorhanden. So kann ein Anwender weiterhin Streaminhalte 
von Nutzer N sehen, die möglicherweise störenden Statusmeldungen, welche N in 
einer Spiele-App wie Farmville generiert, aber ausblenden.  
Die folgende Tabelle fasst die Untersuchungsergebnisse zusammen. 
Tabelle 12: Vergleich von Konfigurationsmöglichkeiten der Activity Streams 
Merkmal Facebook MySpace LinkedIn Xing 
Bestimmung von Rezipien-
ten manueller Statusmeldun-
gen 
    
Bestimmung von Rezipien-
ten automatischer Aktivi-
tätsmeldungen 
    
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typen im eigenen Stream     
Alle Inhalte eines Nutzers 
aus dem Stream ausschließen     
Bestimmte Aktivitätstypen 
eines Nutzers aus dem 
Stream ausschließen 
    
 
3.3.5 Zwischenfazit 
Die vier untersuchten Plattformen gehören zu den derzeit beliebtesten Social 
Networking-Diensten und verfügen allesamt über einen Activity Stream. Der 
deutlich erkennbare Funktionsvorsprung von Facebook kann auf den Zeitvor-
sprung des Anbieters zurückgeführt werden. Es ist deutlich zu sehen, dass sich 
die anderen drei untersuchten Plattformen in den wesentlichen Funktionalitäten 
an Facebook anlehnen und damit Best Practices begründen. Hierbei ist auch die 
grundsätzliche Darstellung einer Aktivitätsmeldung zu nennen, welche so ähnlich 
ist, dass sie nicht in diesen Vergleich einbezogen wurde. Ein solcher 
Streameintrag besteht bei allen Plattformen aus einem Nutzerbild, einem kurzen 
beschreibenden Text, optional einem Vorschaubereich sowie einem untergeord-
neten Bereich mit Metainformationen und gegebenenfalls Aktionsmöglichkeiten. 
Neben den homogenen Funktionsbündeln existieren nur wenige bemerkenswerte 
Alternativlösungen der Nachahmer. Die verschiedenen Stream-Ansichten von 
LinkedIn sind hier die nennenswerteste Innovation. Abgesehen von neuen Funk-
tionalitäten verzichten die drei Dienste neben Facebook insbesondere auf Konfi-
gurierbarkeit und Komfortfunktionen wie den algorithmisch bestimmten Haupt-
meldungen. Da der große Nutzerprotest bisher ausbleibt ist der Schluss möglich, 
dass die heutigen Anwender Activity Streams akzeptieren und Facebook auf-
grund der Reaktion auf die Beschwerden 2006 komplexe Einstellungsmöglichkei-
ten geschaffen hat, welche heute in diesem Maße nicht mehr notwendig sind. 
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Seitdem Bush 1945 die Vision des Memex-Computers als Speicherort aller per-
sönlichen Daten veröffentlichte, bringt die Forschung stetig neue Konzepte und 
Lösungen zur Abbildung des eigenen Lebens in verschiedenen Kontexten hervor. 
Oft kann bei vielen neuen Ansätzen nachgewiesen werden, dass es sie in ähnli-
cher Form schon einmal unter anderem Namen gegeben hat. Der hier vorgestell-
ten Systemlösung wird es hinsichtlich dieser Bewertung nicht anders ergehen. Es 
lassen sich in der Vergangenheit einige Forschungspfade nachweisen, die aus 
heutiger Sicht den Activity Streams sehr ähnliche Konzepte entwickelten. Zu 
nennen sind Arbeiten der IBM Research im Kontext von Aktivitäten-zentrierter 
Groupware, das Lifestreams-Projekt von Freeman und andere. Die vorliegende 
Arbeit zielt weder darauf ab, existierende Ansätze neu aufzulegen, noch möchte 
sie sich künstlich von ihnen abgrenzen.  
Die gewählte Methodik zieht die Motivation und Rechtfertigung von Enterprise 
Activity Streams aus real genutzten Anwendungen des Web 2.0 und unterscheidet 
sich demnach hinsichtlich der zugrundeliegenden Designratio von den Prototypen 
früherer Forschungsansätze. Nichtsdestotrotz existieren zahlreiche Ideen und 
auch erste Nutzerstudien mit ähnlichen Konzepten, welche wertvolle Hinweise 
auf die Ausgestaltung einer Adaption von Activity Streams enthalten. Die folgen-
den Abschnitte diskutieren Schwerpunkte früherer Forschung auf Basis einer Li-
teraturanalyse (Webster & Watson 2002).  
3.4.1 Activity-centric collaboration 
Die Betrachtung von Tätigkeiten bzw. Activities für die informationstechnische 
Unterstützung von Arbeitsprozessen ist Gegenstand einer Reihe von Arbeiten 
(Nastansky 2007). Ein umfangreicher Forschungsstrang existiert bei IBM Re-
search zu Activity-centric computing / Activity-centric collaboration (ACC) oder 
auch Unified Activity Management (UAM). Zielgruppe dieser Bemühungen ist 
die Unterstützung von Wissensarbeitern, welche durch prozessorientierte Werk-
zeuge zu sehr eingeschränkt sind, während E-Mails und andere Collaboration-
Werkzeuge mangelnde Strukturierungsmöglichkeiten bieten (Geyer et al. 2006). 
ACC zielt dabei explizit nicht nur darauf, die entstehende Lücke zu schließen. 
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griert werden. Hierfür kommt das Konzept der Activity zum Tragen, welches aus 
der Tätigkeitstheorie inspiriert ist (Yarosh et al. 2009): 
„An Activity is a locus for uniting information relevant to carrying out an 
activity and a persistent representation of its status, members, resources, 
constrains, and plans.“ (Yarosh et al. 2009) 
Eine Activity im Sinne des ACC stellt demnach eine komplexe Tätigkeit dar, an 
welcher mehrere Personen arbeiten. Die Activity-Sichtweise spannt dadurch eine 
neue Abstraktionsschicht über die Werkzeug-basierte Einteilung in strukturierte 
und unstrukturierte Funktionsprinzipien auf. Abbildung 18 verdeutlicht dieses 
Prinzip: ACC stellt eine integrierte Sichtweise auf Wissensarbeit bereit, welche je 
nach konkreter Aufgabe in Ad-hoc-Werkzeugen wie E-Mail und Telefon, halb-
strukturierten Gruppenarbeitstools (z.B. Forum) und prozessbasierten Anwen-
dungen wie CRM und SCM abgebildet sind: 
„The technical goal of activity-centric collaboration is to bridge these gaps 
of rigidity and tool boundaries by horizontally integrating different colla-
boration tools and technologies through the concept of a work activity. The 
intent is not to provide yet another collaboration tool. It is to provide a 
technology that can organize collaboration so that it reflects the work being 
done, rather than the tools that support the work.” (Geyer et al. 2006) 
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Abbildung 18: ACC als übergreifender Zugang zu Wissensarbeit (Geyer et al. 2006) 
Moran et al. (2005) nennen fünf Ziele von ACC: 
 Etablierung von Aktivitäten als zentralen Organisationsgegenstand für 
Arbeit (in Abgrenzung zu Werkzeugen oder Artefakten); 
 Arbeit führen, unterstützen und koordinieren, ohne sie zu überregulieren; 
 Ein Single Place für alle Aktivitäten eines Nutzers; 
 Muster in Aktivitäten erkennen und Best Practices ableiten; 
 Integration unstrukturierter Aktivitäten mit Workflow-orientierten Ge-
schäftsprozessen. 
Diese Punkte belegen den Anspruch von ACC, neben der Abbildung von Aktivi-
täten auch ihre Strukturierung und Organisation abzudecken. Das Konzept besitzt 
somit eine deutliche Ähnlichkeit zu Case Management-Ansätzen der Geschäfts-
prozessmanagement-Disziplin (vgl. 5.3.2.4). Entsprechend weist die Benutzer-
oberfläche eher Ähnlichkeit zu Aufgabenlisten oder einfachen Prozessmodellie-
rungswerkzeugen auf (Abbildung 19). Der gezeigte Prototyp beinhaltet Aktivitä-
ten des Nutzers in Form einer Liste aktueller Vorgänge (A) und einer Baumstruk-
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Thread-Ansicht stellt abschließend die Struktur der Aktivität dar (D). Demnach 
sind Aktivitäten im Sinne des vorliegenden Ansatzes nicht notwendigerweise 
atomar, sondern bestehen ihrerseits wieder aus Unter-Aktivitäten. Dies explizie-
ren Muller et al. (2004) in den zugrundeliegenden Design-Grundsätzen: 
 Aktivitätsstruktur: flexible Verknüpfung von Aktivitäten und geteilten 
Objekten in einem Activity Thread; 
 Objekt-zentrierte Zusammenarbeit: im Mittelpunkt des Konzepts stehen 
Arbeitsobjekte als Gegenstand gemeinsamer Aktivitäten; 
 Objekt-zentrierte Awareness: das Konzept sieht Hinweise bei Bearbeitung 
von Objekten durch andere Nutzer vor; 
 Dynamische Mitgliedschaft: Nutzer können flexibel zu Objekten hinzuge-
fügt werden. 
 
Abbildung 19: Prototyp für ACC (Geyer et al. 2006) 
Der ursprünglich unter dem Namen ActivityExplorer entwickelte Prototyp floss 
später in das Produkt Lotus Activities ein. Für beide Werkzeuge existieren empi-
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berichten von Aneignungsprozessen durch einige Nutzergruppen, welche den 
ActivityExplorer zu vorher nicht antizipierten Verwendungen heranzogen. Eben-
so stellten Yarosh et al. (2009) nutzerspezifisch variierende Strukturierungs- und 
Nutzungspraktiken fest. Sie entdeckten weiterhin neun Activity-Muster, welche 
die vielseitige Verwendung des Werkzeugs demonstrieren. Zu den Mustern zäh-
len Dokumentenerstellung, Veranstaltungsorganisation, Informationssammlung 
und Problemlösung. In ihren Interviews stellten die Autoren weiterhin fest, dass 
die Nutzer das Activity-Konstrukt bewusst auf unterschiedlich granulare Fälle 
anwenden können und auch die zur Verfügung gestellten Strukturierungsfunktio-
nen bewusst für ihre Bedürfnisse verwenden. Dieser notwendige Adaptionspro-
zess stellt laut Yarosh et al. (2009) gleichzeitig die größte Nutzungshürde für 
neue Anwender dar („the thinking is the startup cost“). 
Balakrishnan et al. (2010) zeigen, dass die Anwendung von Lotus Activities die 
wahrgenommene Fragmentierung von Wissensarbeit senkt. Trotzdem nutzten die 
befragten Anwender im Rahmen ihrer Aufgaben verschiedenste andere Werkzeu-
ge. Der Anwendungsfall für ACC liegt demnach insbesondere in bounded 
activities, d.h. kurzfristige kollaborative Arbeitsaufgaben mit klarem Ziel. Hier 
wirkte Lotus Activities durch die Sammlung und Strukturierung von relevanten 
Informationen als E-Mail-Ersatz. Interessant ist hierbei die Aussage der Ver-
suchsteilnehmer, dass insbesondere die reduzierten Formatierungs- und Einstel-
lungsoptionen das Teilen von Informationen in Lotus Activities befördern. Dieses 
Ergebnis weist klare Parallelen zu Microblogging auf. 
Nutzungsstatistiken des ActivityExplorers weisen darauf hin, dass Nutzer von der 
Verknüpfung mehrerer Objekte zu einem Thread wenig Gebrauch machen. Die 
Daten zeigen die starke Verbreitung von Aktivitäten mit wenigen Objekten, wel-
che nur kurzzeitige Relevanz aufweisen (Geyer et al. 2006). Weiterhin sind 
Threads mit wenigen Nutzern am weitesten verbreitet (Millen et a. 2005). Aus der 
Statistik geht aber auch hervor, dass einige wenige Threads existieren, die viele 
Objekte und Personen umfassen. Die Autoren nennen als Beispiele für solche 
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sowie ein Tutorial. 
Die Inhalte der Threads waren aus Forschersicht überraschend, da Anwender un-
erwartete Nutzungspraktiken entwickelten (Geyer et al. 2006). Die Autoren zei-
gen sich insbesondere erstaunt von der starken Nutzung der Funktion für persis-
tente Chats, welche mit dem heutigen Microblogging vergleichbar scheint. 
Durchgeführte Interviews mit Pilotnutzern weisen darauf hin, dass die Möglich-
keit zur Mischung von geteilten Objekten und Chats genutzt wurde, um eine His-
torie zu Arbeitsobjekten zu belegen: 
Ausschnitte aus Nutzer-Interviews in Geyer et al. 2006: 
„We would store chats with the objects that they were about.” 
„In the [development folder], messages and chats on a related topic or sub-
topic appeared together with screen-shares … useful especially in [user in-
terface] development, showing updates …. Screen-shares usually followed 
a message, ‘I’ve updated this and that.’“ 
Aus Sicht heutiger Activity Streams sind insbesondere die Erfahrungen der For-
schungsgruppe mit Nutzerbenachrichtigungen interessant. Der ursprüngliche An-
satz des ActivityExplorers war es, Anwender von allen Änderungen in Kenntnis 
zu setzen, welche ihre Objekte oder Threads betreffen. Hier zeigte sich eine hohe 
Diversivität in der Wahrnehmung einzelner Pilotnutzer: 
Ausschnitte aus Nutzer-Interviews in Geyer et al. 2006: 
„I turn alerts on for a couple days max after I post something, and then I 
turn them off.“ 
„Wanted to be informed only for new postings.” 
„I would like to select what I would be informed about.” 
Auf Basis dieser Erkenntnisse implementierte die Forschungsgruppe einen Me-
chanismus zum Bewerten von Benachrichtigungen. Aus den Ergebnissen der Be-
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Demnach waren Nutzer insbesondere interessiert an Meldungen, 
 falls ein neues Mitglied zu einem geteilten Objekt hinzugefügt wird, 
 bei Hinzufügen eines neuen Objekts, 
 immer dann, wenn ein geteiltes Objekt vier oder weniger Mitglieder hatte. 
Dementsprechend sind Kriterien für eine negative Bewertung von Benachrichti-
gungen, dass 
 der Nutzer innerhalb der letzten zwei Minuten ähnliche Benachrichtigun-
gen erhalten hat, 
 dem Nutzer innerhalb der letzten Minute vier oder mehr Benachrichtigun-
gen gesendet wurden, 
 das geteilte Objekt sieben oder mehr Mitglieder aufweist. 
Muller et al. (2005) argumentieren, dass insbesondere die Entwicklung nicht-
antizipierter Nutzungspraktiken die Revidierung der ursprünglichen Konzeption 
der Benachrichtigungskomponente erfordert. Diese Erkenntnisse sind im Kontext 
der vorliegenden Arbeit insbesondere vor dem Hintergrund von Granularität und 
Häufigkeit von Meldungen im Activity Stream relevant, da Nutzer-Appropriation 
im untersuchten Web 2.0-Muster eine wichtige Rolle spielt. 
Auf technischer Ebene basiert ACC auf einem generischen Datenmodell zur Ab-
bildung von Aktivitäten (Moran et al. 2005). Demnach stellt das Aktivitätskon-
zept die Integrationsbasis für die verschiedenen angeschlossenen Systeme bereit: 
„We think of Activity descriptions as metadata - the glue tying together sys-
tem resources around the generic semantics of activity.” (Moran et al. 
2005) 
Moran et al. (2005) stellen hierzu eine RDF-basierte Ontologie zur Beschreibung 
von Aktivitäten vor (Abbildung 20). Aktivitätsdaten liegen in einem Metadata 
Repository, welches mit Quellsystemen (z.B. Kalender, E-Mail) korrespondiert. 
Es ist integriert mit prozessorientierten Werkzeugen sowie Arbeitsplattformen 
(die Abbildung referenziert das Softwareprodukt IBM Workplace). Das Daten-
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Tool und einer dazugehörige Nachricht auch strukturierende Vorgänger-/ Nach-
folger-Beziehungen, Instanziierungen von Aktivitätstypen sowie Vater-Sohn-
Abhängigkeiten. 
 
Abbildung 20: Datenmodell für Aktivitäten in ACC (Moran et al. 2005) 
3.4.2 Lifestreams 
Während das im vergangenen Kapitel besprochene Konzept der Activity-centric 
collaboration auf verteilte Teamarbeit abzielt, unterstützt das ältere Lifestreams-
Konzept das persönliche Informationsmanagement einzelner Nutzer. Der Ansatz 
beruht auf der von David Gelernter betreuten Dissertationsschrift von Freeman 
(1997) in Yale. Gelernter hatte schon 1992 in seinem Buch Mirror Worlds eine 
Vision für zukünftige Informationsarchitekturen entwickelt. Er argumentiert da-
bei für einen möglichst einfachen, universalen Mechanismus: 
„At the same time we develop vast complex software worlds, the simple 
machines of information structure are also just being invented. The wheel, 
the ramp, the wedge, the screw, the lever. Much of today’s […] research 
amounts precisely to this search for universal, simple information-machines 
that can support vast complex structures. It makes no sense to reinvent the 
bolt and the geartrain every time you design a mechanical device. Builders 
of information machinery too would prefer to start with the universal, basic 
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1992, S. 10)  
An gleicher Stelle diskutiert Gelernter den Bedarf einer entsprechenden informa-
tion machine für die Koordination komplexer Wissensarbeit im Kontext von Ad-
hoc-Prozessen (5.3): 
„Complex high-tech manufacturing requires teams of design, engineering, 
manufacturing-process and production specialists. Traditionally, new 
products went their way back and forth among these groups, from one to 
the next and (if necessary) back again until an initial idea has been trans-
formed into a buildable product. Nowadays we hear that this ad hoc 
process is too expensive. An integrated, coordinated design process is es-
sential, with designers and engineers and production people working simul-
taneously on the same project. […] 
The problems in coordinated design center on information flow. Everyone 
needs to be up to date. Everyone needs to know immediately if his own 
group’s work has been jeopardized or in any way affected by another 
group’s decision.” (Gelernter 1992, S. 26) 
Die wenige Jahre später entwickelten Lifestreams können als erster Schritt zur 
Erfüllung dieser Vision gewertet werden. Sie stellen ein Ordnungsschema für 
Dokumentenorganisation bereit, welches sich als Alternative zum klassischen 
Desktop-Metapher mit seinen thematischen Ordnerstrukturen versteht (Fertig et 
al. 1996). Den Dokumentenbegriff verwenden die Autoren dabei als Metapher für 
Informationen jeder Art. Zentraler Gedanke ist dabei die chronologische Sortie-
rung der Artefakte im sogenannten Lifestream. Dieser beinhaltet neben selbster-
stellten Inhalten auch Dokumente, welche von anderen Nutzern gesendet werden 
(Freeman & Fertig 1995). Abbildung 21 zeigt die Oberfläche des Prototyps. Do-
kumente sind als Papierseite in einem Endlosstapel hintereinander dargestellt. Der 
Nutzer kann von der Vergangenheit über die Gegenwart bis in die Zukunft brow-
sen. Zukünftige Dokumente beinhalten z.B. Kalendereinträge oder geplante Auf-
gaben. 
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Abbildung 21: Benutzeroberfläche des Lifestreams-Prototyps (Freeman & Gelernter 1996) 
Das Lifestreams-Konzept beinhaltet einige bemerkenswerte Ideen, welche Ähn-
lichkeiten zu Eigenschaften heutiger Activity Streams aufweisen (Freeman & 
Fertig 1995): (1) Die Transfer-Funktion kopiert ein Dokument aus dem Stream 
eines Nutzers in den Stream eines anderen Nutzers. Diese Funktionalität zeigt 
große Ähnlichkeit zur Retweet-Funktionalität in Microblogging. (2) Das Konzept 
von Substreams beinhaltet eine umfangreiche Suchfunktion in Streams. Ein Sub-
stream wird durch die Anwendung von Suchoperatoren gebildet, wobei die Er-
gebnismenge durchsuchbar ist und wiederum einen neuen Substream bilden kann. 
Entsprechend stellen Substreams nicht-disjunkte Mengen von Dokumenten dar. 
Die Suchoperationen sind speicherbar und können später aufgerufen werden 
(Abbildung 22). (3) Lifestreams können Agenten einschließen, welche automati-
sierte Aufgaben auf Basis von Stream-Einträgen ausführen. 
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Abbildung 22: Substreams (Freeman & Fertig 1995) 
Freeman und Gelernter (2006) nehmen einige der heutigen Entwicklungen im 
Web vorweg. So begründen sie ihr Lifestreams-Konzept durch mehrere Beobach-
tungen, welche sich aus heutiger Sicht bewahrheitet haben: 
 Abstraktion von Speicherung: Der Nutzer sollte sich nicht um Benennung 
und Speicherung seiner Inhalte kümmern, sondern einfach Inhalte erstel-
len können. Anwendungen des Web 2.0 und Microblogging im Speziellen 
erfüllen diese Bedingung. 
 Unnötige Nutzung von Ordnerstrukturen: Ordner sind nach Meinung der 
Autoren im elektronischen Zeitalter unpassend. Mit ihrer Forderung nach 
flexiblerer Strukturierung nehmen sie das heutige Tagging vorweg. 
 Ständige Verfügbarkeit: Inhalte sollten überall mit allen Endgeräten ab-
rufbar sein. Diese Vision ist heute mit Cloud Computing in einigen An-
wendungsdomänen bereits Realität.  
Eine weitere Prognose von Freeman & Fertig (1995) ist das Potenzial des 
Lifestream-Konzepts im organisationalen Kontext, wo sie wertvolle Anwen-
dungsfälle vermuten. Sie berichten von einem Prototyp, mit welchem Nutzer auf 
Basis von Lifestreams Browser-Lesezeichen teilen können. Dieser kann als Vor-
griff auf aktuelle Social Bookmarking-Dienste in Verbindung mit Activity 
Streams gelten und stellt eine der ersten Beschreibungen von Stream-basiertem 
Informationsmanagement für die Unterstützung von Gruppenarbeit dar. 
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weniger die Inhalte an sich sondern vielmehr die Aktivitäten zur Erstellung, Be-
arbeitung und Interaktion mit ihnen im Vordergrund stehen sollten. Die Begrün-
dung der Autoren liegt in neuen Erkenntnissen zum Nutzungsverhalten von An-
wendern, welche Aktivitäten als Ankerpunkt für Strukturierung und Wiederfin-
dung von Inhalten heranziehen (Bergman et al. 2008). Ein solches aktivitätsba-
siertes Lifestreaming mündet in den Ansatz des Lifeloggings, welcher Gegen-
stand des folgenden Kapitels ist. 
3.4.3 Lifelogging 
„What if we could digitally capture everything we do and see?“ Mit dieser Frage 
beschreiben Sellen & Whittaker (2010) das Forschungsgebiet des Lifeloggings. 
Kern des Ansatzes ist die Aufnahme des gesamten Lebens aus Sicht des Einzel-
nen, was meist durch am Körper getragene Kameras, Mikrofone und Sensoren 
umgesetzt wird. Als Pionier gilt dabei Steve Mann mit seinen Arbeiten zu tragba-
rer Sensorik am MIT, welche die Voraussetzung für Lifelogging darstellt. Abbil-
dung 23 stellt den enormen Fortschritt dar, welche dieser Technologiebereich 
innerhalb kurzer Zeit erreichte. 
 
Abbildung 23: Steve Mann demonstriert die Evolution von tragbarer Kameratechnik15 
Auf Basis der vorhandenen technologischen Möglichkeiten entstanden mehrere 
experimentelle Forschungsprojekte, welche sich das Ziel steckten, Anwendungs-
                                                 
15 Grafik entnommen von http://en.wikipedia.org/wiki/File:Wearcompevolution.jpg. 
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von Microsoft Research. Das definierte Ziel der Forscher ist „die totale Aufzeich-
nung eines Menschenlebens“ (Bell & Gemmell 2007). Gordon Bell, Mitglied des 
Projektteams, führt dazu seit mehreren Jahren einen Selbstversuch durch, in dem 
er möglichst alle Spuren seines Lebens dokumentiert. Hierzu zählen E-Mails, 
Videos, besuchte Webseiten und nicht zuletzt mit der tragbaren SenseCam aufge-
nommene Bilder seiner Umwelt (Abbildung 24).  
 
Abbildung 24: Gordon Bell mit der SenseCam von Microsoft (Bell & Gemmell 2007) 
Viele Arbeiten zu Lifelogging berufen sich auf das von Tulving (1983) beschrie-
bene Episodic Memory. Demnach erinnern sich Menschen besser an Situationen, 
Gefühle und Informationen, wenn sie eine hiermit verknüpfte Erinnerung zur 
Verfügung haben. Als Anhaltspunkte dienen insbesondere die Dimensionen Zeit, 
Ort und Personen (Byrne et al. 2008). 
Von der Bedeutung solcher Gedächtnisstützen berichten auch die MyLifeBits-
Forscher aus ihrer subjektiven Sicht: 
„We have observed the more that is captured, the more correlation is poss-
ible to help find things. For example, suppose you want to refer to a docu-
ment but cannot think of anything about it – but you recall viewing it when 
visiting Boston last year. A GPS trail entry can then be selected, and a 
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ing the document along with its name appears. […] 
The more the system logs, the better the chance of having the ‚memory 
hook’ that will help you find what you seek. We never regret capturing; but 
we often regret not capturing more.“ (Gemmel et al. 2006) 
Im Zuge der Verlagerung vieler persönlicher Aktivitäten auf mobile Endgeräte 
und das Internet erweitert sich der Kreis möglicher Quellen für Lifelogging. Im-
mer relevanter wird dabei die Problematik der Privatsphäre. 3.2.3 berichtete be-
reits von Nutzerprotesten bei der Einführung des News Feeds in Facebook. Der 
News Feed stellt aus Sicht des Lifeloggings einen hoch-selektiven Lifelog dar, 
welcher ausschließlich Nutzeraktivitäten auf Facebook dokumentiert. Trotzdem 
empfanden viele Nutzer diese Funktionalität als Eingriff in ihre Privatsphäre. Bei 
einer Erweiterung des Loggings auf andere Quellen liegt die Vermutung nahe, 
dass die Nutzerablehnung dadurch noch verstärkt werden könnte. Ähnlich zu den 
Forschungserkenntnissen aus den Untersuchungen des News Feed-Protests stellen 
allerdings auch Kärkkäinen et al. (2010) fest, dass weder die Art der erhobenen 
Daten noch das Logging an sich problematisch in der Nutzerakzeptanz ist. Viel-
mehr scheint die gefühlte Kontrolle über die geteilten Informationen eine wichti-
ge Rolle in der Nutzerwahrnehmung zu spielen. Die Autoren berichten von einem 
Projekt zum Logging von Handy-Daten. In ihrem Experiment teilten die Ver-
suchspersonen ihren Standort, Anrufinformationen und SMS-Daten miteinander. 
Die Nutzer gewöhnten sich schnell an die Datensammlung und vergaßen nach 
kurzer Zeit die Überwachung: 
„I’m really against supervisory society, so this has been very interesting. 
What if your every step is recorded? But I haven’t noticed anything, I’ve 
forgotten [the logging] completely.”  
(Zitat eines Versuchsteilnehmers in Kärkkäinen et al. 2010) 
Das Experiment zeigte weiterhin einen Konflikt, welcher auch auf Activity 
Streams zutreffen könnte: Falls Nutzer Informationen selbstbestimmt mit anderen 
teilen, ist die Gefahr groß, dass interessante Inhalte vergessen werden. Geschieht 
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Eingriff in die Privatsphäre, was zur Ablehnung des Systems sowie zur Veröf-
fentlichung ungewollter Inhalte führen kann (Kärkkäinen et al. 2010).  
Kritik erfährt Lifelogging in einem Artikel der Lifelogging-Forscher Sellen & 
Whittaker (2010). Sie argumentieren, dass in der vorhandenen Forschung eine 
technikzentrische Sichtweise vorherrscht, die reale Anwendungsfälle außer Acht 
lässt. Die Autoren fordern (1) die Konzentration auf die Sammlung spezifischer 
Daten je nach Nutzungskontext und (2) die Explizierung der erwarteten Nut-
zungsvorteile. Sie schlagen hierzu ein Framework auf fünf „Rs“ vor, welche eine 
Konkretisierung des oben genannten Episodic Memories darstellen: 
 Recollecting: Erinnerung an vergangene Ereignisse, z.B. Rekonstruktion 
des Standorts des verlegten Wohnungsschlüssels. 
 Reminiscing: Erneutes Einfühlen und Erleben vergangener Ereignisse, 
insbesondere aus emotionalen Gründen. 
 Retrieving: Wiederfinden von Informationen. 
 Reflecting: Reflektion der Vergangenheit z.B. auf Basis von Mustern in 
den gesammelten Daten. 
 Remembering intentions: In Erinnerung rufen von Intentionen und Plänen, 
welche in der Vergangenheit gemacht wurden. 
Aus Sicht von Activity Streams stellt das Lifelogging ein Extremszenario dar. Die 
vorhandenen Forschungserkenntnisse können daher relevante Hinweise auf die 
Umsetzung von Activity Streams liefern. Die Frage nach Implikationen von 
Lifelogging-Forschung für ähnliche Systeme beantworten Sellen & Whittaker 
(2010) bereits selbst: Sie weisen auf die Notwendigkeit eines spezifischen An-
wendungsfalls und die Konzentration auf darauf ausgerichtete Datensammlung 
hin. Weiterhin widersprechen die Autoren der Vision eines Gedächtnisersatzes 
durch Lifelogging-Technologien. Sie argumentieren, dass Lifelogging eine sinn-
volle Ergänzung zur menschlichen Erinnerung in Form einer Synergie darstellen 
kann, ersteres aber ohne letzterem als Zugangsweg nicht sinnvoll nutzbar ist. Da-
zu weisen sie auch darauf hin, dass durch Technologie eben nicht das tatsächliche 
menschliche Gefühl oder in einer bestimmten Situation aufkommende Ideen ein-
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Wirklichkeit auffangen. Die Nutzbarmachung entsteht erst durch die Anreiche-
rung mit Interpretation und Kontextinformationen durch den Anwender. 
Ungeachtet solcher Kritik eröffnen sich im Zuge der Digitalisierung des täglichen 
Lebens immer weitere Möglichkeiten für Lifelogging. So stellen z.B. Schwarz et 
al. (2009) Aktivitätsanalysen auf Basis von Finanztransaktionen vor. Für den 
Umgang mit solchen Daten schlägt Allen (2008) ethische Grundregeln vor: 
 Freiwilligkeit: Niemand ist verpflichtet, sein Leben digital zu dokumen-
tieren und niemand sollte verdächtigt werden, falls er kein Lifelog führt. 
 Eigentum: Ein Lifelog ist als Eigentum der Person zu behandeln. Nie-
mand sollte ohne ihre Zustimmung Lifelog-Informationen speichern. 
 Löschbarkeit: Der Eigentümer eines Lifelogs sollte ihn jederzeit löschen 
oder verändern können. 
Dabei erscheint insbesondere die Abgrenzbarkeit verschiedener Lifelogs proble-
matisch. Eine tragbare Kamera wie die SenseCam zeichnet die Menschen in der 
Umgebung auf, die demnach unfreiwillig im Lifelog des Probanten auftreten. 
Eine weitere zentrale Herausforderung von Lifelogs stellt die Auswertung der 
gesammelten Daten dar. Das Ziel besteht dabei in der Aufbereitung der Inhalte 
gemäß ihres Kontexts in einzelnen Episoden (Stories). Hierzu muss (1) passender 
Inhalt ausgewählt und (2) dieser aus unterschiedlichen Inhaltstypen bestehender 
Mix visualisiert werden (Byrne & Jones 2008). Ein Überblick zu vorhandenen 
Ansätzen und offenen Fragen zur Auswertung von Lifelogs liefern Jones et al. 
(2008a). 
3.4.4 Case Management und Process Logs 
Case Management (auch bekannt als Case Handling oder Case Processes) ist ein 
Ansatz zur Unterstützung von Geschäftsaktivitäten, welche durch klassische Ge-
schäftsprozessmanagement-Werkzeuge nicht unterstützt werden können. Sie fo-
kussieren die eigentliche Prozessinstanz mit ihren Abstimmungs- und Kommuni-
kationsaufgaben (De Man 2009). Der Ursprung von Case Management liegt in 
Anwendungsdomänen wie dem Gesundheitswesen und der Verwaltung, in wel-
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Moore 2009). Wie genau der Ansatz funktionieren soll, ist mangels allgemein 
akzeptierter Grundlagenliteratur oder Standards nicht klar beschrieben. Vielmehr 
handelt es sich um ein Paradigma zum Aufbau von Anwendungsunterstützung für 
wenig strukturierte Arbeitsprozesse. Dabei ist Case Management weiterhin darauf 
fokussiert, so viel Strukturierung wie möglich in die Fallbearbeitung zu imple-
mentieren. So schlagen Van der Aalst et al. (2005) ein System vor, welches dem 
Nutzer basierend auf dem aktuellen Bearbeitungsstand mögliche Aktivitäten vor-
schlägt.  
Die Voraussetzung hierfür ist eine grundlegende Modellierung des Prozesses und 
seiner Abarbeitungsvarianten sowie darauf aufbauend die konstante Überwa-
chung des Prozessstatus, wozu Process Logs (auch Workflow Logs oder Event 
Logs) zum Einsatz kommen. Quellen für diese Daten sind ein weites Spektrum 
von betriebswirtschaftlichen Anwendungssystemen bis hin zu E-Mails (Van der 
Aalst & Nikolov 2008). Process Logs stellen anschießend die Basis für Business 
Activity Monitoring dar. Dieser Ansatz bezieht sich auf die Überwachung numeri-
scher Leistungsdaten von Geschäftsprozessen (Srinivasan et al. 2005). Die auto-
matische Reaktion auf solcherart entdeckte Prozesszustände beinhaltet das 
Complex Event Processing (Eckert & Bry 2009).  
3.4.5 Sonstige Forschungsansätze 
Task Proxies oder auch Social Proxies sind ein auf Erickson & Kellogg (2000) 
zurückgehendes Konzept zur Visualisierung von Aktivitäten innerhalb einer Ar-
beitsgruppe. Dabei nutzt die Methode eine grafische Repräsentation von Arbeits-
aufgabe und Team, um den aktuellen Status anzuzeigen. Task Proxies beinhalten 
entsprechend keine Historie und sind an ihre spezifische Aufgabe gebunden. Ab-
bildung 25 zeigt einen von Erickson et al. (2004) entwickelten Task Proxy zur 
Visualisierung des aktuellen Bearbeitungsstands einer von jedem Gruppenmit-
glied durchzuführenden Arbeitsaufgabe im Zeitverlauf. Jede Wabe steht dabei für 
eine Person. Ihre Farbe repräsentiert den jeweiligen Arbeitsstand (nicht erledigt - 
in Bearbeitung - erledigt). 
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Abbildung 25: Ein Task Proxy zu vier verschiedenen Zeitpunkten (Erickson et al. 2004) 
Neben dem Überblick über den aktuellen Bearbeitungsstand führen Erickson et 
al. (2004) insbesondere soziale Phänomene an, welche sie mit dem Task Proxy 
erreichen wollen. Hierzu zählt Imitation (Nutzer führen die Arbeit aus, weil auch 
jemand anderes dies getan hat) und Gruppenzwang (Nutzer führen die Arbeit aus, 
weils sie erkennen müssen, dass alle anderen dies schon getan haben). Aus den 
Forschungsarbeiten zu Social Proxies leiten Jarrett & Dennis (2003) Gestaltungs-
prinzipien ab, welche Parallelen zum Aufbau von Activity Streams aufweisen: (1) 
Jeder Nutzer sieht zur gleichen Zeit den gleichen Status des Proxies, (2) entspre-
chend sieht sich jeder Nutzer selbst im Proxy (aus Perspektive der dritte Person). 
Task Proxies bilden den derzeitigen Stand eines sozialen Systems ab, ohne jedoch 
den historischen Verlauf zu beschreiben. Dabei stellt für viele Anwendungen ins-
besondere die Abbildung des zurückgelegten Weges bis zum derzeitigen Status 
eine wichtige Information dar, z.B. bei medizinischen, biografischen oder finan-
ziellen Daten (Silva & Catarci 2000). Silva & Catarci (2000) nennen drei For-
schungsstränge, welche solche Visualisierungsanforderungen unterstützen: (1) 
Interaktive Zeitleisten (Interactivy Timelines) stellen die Daten text- oder grafik-
basiert in chronologischer Reihenfolge dar, wofür zumeist eine 2D-Darstellung 
zum Einsatz kommt. Ein bekanntes Beispiel ist das Lifelines-Konzept von 
Plaisant et al. (1996, siehe Abbildung 26).  
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Abbildung 26: Lifelines zur Visualisierung chronologischer Daten (Plaisant et al. 1996) 
Ringel et al. (2003) zeigten in einer Nutzerstudie mit einem Prototypen zur Zeit-
leisten-basierten Suche (Abbildung 27), dass der Zeitpunkt von Suchtreffern eine 
starke Orientierung für den Nutzern bieten kann. Sie ergänzten die chronologi-
sche Sortierung mit grafischer Visualisierung von wichtigen Ereignissen, was die 
Suchzeit der Nutzer nochmals senken konnte. 
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Abbildung 27: Zeitleisten-basierte Suche (Ringel et al. 2003) 
(2) Innovative Zeitleisten beinhalten experimentelle Darstellungsformen, welche 
über die 2D-Visualisierung der vorherigen Forschungsansätze hinausgehen. Ein 
Beispiel hierfür sind die 3D-Visualisierungen von Mackinlay (1991, siehe auch 
Robertson et al. 1993). Ihre Perspective Wall stellt Daten in einer räumlichen 
Struktur dar, sodass mehr Daten auf dem Bildschirm dargestellt werden können, 
als dies bei 2D-Darstellung möglich ist. (3) Räumlich-zeitliche Visualisierungs-
ansätze (spatio-temporal) nutzen darüber hinaus die Anordnung im Raum zur 
Darstellung weiterer Beziehungen der angezeigten Elemente (siehe z.B. Kullberg 
1996). 
 Seite | 85 
 
Abbildung 28: Zeitmaschine für Desktop-Interaktionen von Rekimoto (1999) 
Einen solchen räumlich-zeitlichen Darstellungsansatz wählt auch Rekimoto 
(1999) für sein Time-Machine Computing. Die zentrale Idee des Autors ist die 
Schaffung eines Zuganges zu vergangenen Nutzerinteraktionen mit einem Rech-
ner. Die Arbeit greift demnach Teile des Lifestreams-Konzepts auf (3.4.2), geht 
aber in ihrer Darstellungsvielfalt darüber hinaus (Abbildung 28). Einem Film 
vergleichbar kann der Nutzer seine Arbeit auf dem Desktop nachvollziehen oder 
direkt zu einem bestimmten Zeitpunkt springen. Rekimoto argumentiert, dass die 
räumliche Anordnung der Arbeitsgegenstände eine stärkere Orientierung durch 
den zu erwartenden Wiedererkennungseffekt bietet, als dies bei der standardisier-
ten Darstellung der Lifestreams der Fall ist. Er führt darüber hinaus das Konzept 
des time-castings ein, welches eine zeitliche Synchronisation der angeschlossenen 
Applikationen ermöglicht. Hintergrund dieser Überlegung ist die chronologisch 
korrekte Abbildung von Nutzeraktionen über verschiedene Anwendungen hin-
weg. Diese Aufgabenstellung gewinnt im Kontext von modernen Activity 
Streams auf Basis verteilter Systeme stark an Bedeutung und Komplexität 
(7.3.2.1). 
Die Visualisierung von zeitlich geordneten Informationen ist Gegenstand vieler 
weiterer Forschungsarbeiten. Diese variieren je nach Visualisierungstechnik (z.B. 
rein grafisch bei Bauer et al. 2005) oder Anwendungsdomäne (z.B. Fehlerverwal-
tung bei Softwareentwicklung in Halverson et al. 2006, Musik-Playlist-
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chende Ansätze liefern Silva & Catarci (2000). 
Die organisationale Anwendung von Lifestream-ähnlichen Konzepten ist Gegen-
stand einer Arbeit von Güven et al. (2005). Sie argumentieren für die Bedeutung 
von Chroniken (Chronicling) über den gut erforschten Bereich des persönlichen 
Informationsmanagements hinaus. Ihr Prototyp PICASSO sammelt hierzu Daten 
der einzelnen Nutzer und ermöglicht ihnen das Teilen mit ihren Kollegen. PI-
CASSO sammelt dazu Nutzungsdaten in einer persönlichen Chronik. Hierzu zäh-
len Aufzeichnungen jedes Tastatur-Ereignisses ebenso wie E-Mails und bearbei-
tete Dokumente (Güven et al. 2005). 
Um aus den aufgezeichneten Ereignissen wichtige Inhalte hervorzuheben, bein-
haltet PICASSO eine Integration in jedes geöffnete PC-Fenster. Mithilfe des „T“-
Buttons können Nutzer bewusst einen Arbeitsstand aufzeichnen und mit Kontext-
informationen versehen („taggen“, siehe Abbildung 29). Elemente der aufge-
zeichneten persönlichen Historie können anschließend mit ausgewählten Perso-
nen geteilt werden. In ihrem Beispielszenario demonstrieren die Autoren den An-
satz mithilfe der Kommunikation zweier Mitarbeiter mit einem Kunden, welche 
unter Nutzung von PICASSO für beide transparent wird. 
 
Abbildung 29: Der T-Button von PICASSO (Güven et al. 2005) 
In einem späteren Artikel der gleichen Forschungsgruppe nehmen Kim et al. 
(2004) eine breitere Perspektive ein, welche die Bedeutung von Chronicling für 
die Abbildung von „impliziten Arbeitsprozessen“ hervorhebt: 
„One of the greatest challenges in enterprises today is the lack of dynamic 
and ongoing information about individuals’ activities, interests, and exper-
tise. Availability of such ‘personal chronicles’ can provide rich benefits at 
both an individual and enterprise level. For example, personal chronicles 
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ties and interactions, while at an enterprise level they can be data-mined to 
identify groups of common and complementary interests and skills, or to 
identify implicit work processes that are commonplace in every enterprise.“ 
(Kim et al. 2004) 
Hiermit liefern sie bereits einen Hinweis auf den in 5.3 diskutierten Anwendungs-
fall der Ad-Hoc-Prozesse, welcher der vorliegenden Arbeit zugrunde liegt.  
Das Ziel, Wissensarbeiter in ihrer kreativen und unstrukturierten Tätigkeit zu 
unterstützten, verfolgt auch das kürzlich vorgestellte Projekt Ojax++ (Jefferey 
2010, Connolly and Wusteman 2011). Das irische Forschungsvorhaben entwi-
ckelt einen Prototyp zur Nutzung von Activity Streams im Kontext akademischer 
Forschung. Abbildung 30 zeigt den Activity Stream der zentralen Hauptansicht 
des Werkzeugs. 
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Abbildung 30: Activity Stream von Ojax++16 
Ojax++ verbindet sich zu Quellsystemen und nutzt Tags, um die registrierten 
Nutzereraktivitäten bestimmten Projektgruppen zuzuordnen (Abbildung 31). Die 
Fokussierung auf den Forschungskontext zeigt sich durch die Auswahl von spezi-
ellen Quellsystemen wie dem Referenzmanager Connotea17 und der Workflow-
Plattform für wissenschaftliche Experimente myExperiment18. 
                                                 
16 Screenshot von http://www.ucd.ie/ojax/. 
17 http://www.connotea.org/. 
18 http://www.myexperiment.org/. 
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Abbildung 31: Quellsysteme von Ojax++19 
3.4.6 Kommerzielle Ansätze 
Eine moderne Implementierung des Liflogging-Konzeptes bietet der Dienst 
Memolane20. Das dänische Startup zielt auf die Bereitstellung einer Zeitmaschine 
für Social Media-Aktivitäten eines Nutzers. Memolane generiert aus den erhalte-
nen Nutzeraktionen einen horizontalen Zeitstrahl, der durchwandert werden kann 
(Abbildung 32).  
                                                 
19 Screenshot von http://www.ucd.ie/ojax/. 
20 http://memolane.com. 
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Abbildung 32: Zeitstrahl der persönlichen Social Media-Aktivitäten bei Memolane 
Hierzu verbindet sich der Nutzer einmalig zu Quellsystemen und räumt 
Memolane Zugriffsrechte auf die persönlichen Daten ein (Abbildung 33). Für die 
importierten Daten können unterschiedliche Privatsphäre-Einstellungen getroffen 
werden, welche die Anzeige auf der eigenen Memolane-Seite beeinflussen. 
Memolane differenziert sich insbesondere durch die grafische Zeitleistenanord-
nung von anderen Anbietern zur Integration von Web 2.0-Diensten wie threadsy21 
und FriendFeed22. 
 
Abbildung 33: Konfiguration von Quellsystemen in Memolane 
                                                 
21 http://www.threadsy.com/. 
22 http://friendfeed.com/. 
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Jahren der kurze Trend Enterprise RSS. Die Idee des Ansatzes war es, die von 
Blogs bekannten RSS-Feeds auch für die Inhaltsverteilung im Unternehmen zu 
nutzen. Analysten von Forrester sagten noch im Januar 2008 einen bevorstehen-
den Boom der Technologie voraus: 
„In 2007, interest in the RSS ‚publish and subscribe’ architecture grew as 
firms sought to syndicate internal content such as RFP requests, blog post-
ings, wiki changes, and CRM data. While this demand growth was enough 
to keep RSS vendors like KnowNow and NewsGator Technologies busy, 
Forrester expects 2008 to be a banner year for RSS and specifically enter-
prise RSS.” (Young 2008) 
Die Ähnlichkeit zu Activity Streams besteht insbesondere aus der Idee, einen 
stetigen Fluss von Ereignissen zugreifbar aufzubereiten und dabei die Arbeitssys-
teme der Organisation zu verknüpfen. Im Unterschied zu den hier bereits disku-
tierten existierenden Ansätzen aus Forschung und Praxis war Enterprise RSS je-
doch nicht Personen-zentriert. Es beinhaltete Statusinformationen aus Quellsys-
temen, ohne jedoch soziale Interaktion mit dem ursprünglichen Akteur zu ermög-
lichen und blieb entsprechend auf eine technische Inhaltsaggregation ausgerich-
tet. Dies mögen Gründe für das letztlich heute klar sichtbare Scheitern des als 
großen Markttrend angekündigten Enterprise RSS gelten (Kirkpatrick 2009). 
Die soziale Komponente findet dahingehend starke Berücksichtigung bei Enterp-
rise Microblogging-Werkzeugen, welche auch aufgrund ihres zeitlichen Auftre-
tens als Gegenentwurf zu Enterprise RSS gelten können. Dienste wie Yammer 
und Present.ly ermöglichen den Austausch von Mitarbeitern über persistente 
Kurzmeldungen im Stil von Twitter oder Facebook (zum aktuellen Forschungs-
stand zu Enterprise Microblogging siehe 3.2.2.3). Einige dieser Dienste beginnen 
dabei, auch externe Werkzeuge in ihre Informationsflüsse zu integrieren. Ein frü-
hes Beispiel hierfür war Salesforce Chatter (Abbildung 34). Der CRM-Anbieter 
Salesforce ergänzt sein Kernprodukt mit der Collaborationlösung Chatter, welche 
Aktivitätsmeldungen innerhalb der Plattform automatisch zu einem Activity 
Stream der einzelnen Nutzer kombiniert. Die Abbildung zeigt dies anhand einer 
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tar verfasst wurde. 
 
Abbildung 34: Activity Stream von Salesforce Chatter mit CRM-Aktivitäten 
Die Steigerung dieses Prinzips liegt in der Einbindung externer Quellsysteme. 
Erste Ansätze hierfür finden sich bei den Enterprise Microblogging-Anbietern 
Socialcast23 und Yammer24. Beide bieten Funktionalitäten zum Import externer 
Aktivitäten in den eigenen Activity Stream. Abbildung 35 zeigt beispielhaft den 
Stream von Socialcast, welcher automatisch abgerufene Einträge im 
Bookmarking-Dienst Delicious enthält. Die Einschränkung bei Yammer und 
Socialcast ist derzeit, dass (1) nur öffentlich zugängliche Informationen 
importierbar sind und (2) diese nicht inhaltsspezifisch mit Gruppen von Kollegen 
geteilt werden können.  
                                                 
23 http://socialcast.com. 
24 http://yammer.com. 
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Abbildung 35: Socialcast importiert Nutzeraktivitäten anderer Plattformen 
3.4.7 Zwischenfazit 
Die diskutierten Forschungskonzepte stellen eine Auswahl aus der vorhandenen 
Literatur dar, welche in Hinblick auf ihre Bedeutung für Activity Streams getrof-
fen wurde. Insbesondere unter dem Stichwort des Activity-based computing 
(ABC) finden sich weitere Prototypen und Untersuchungen, welche inhaltlich 
jedoch von dem Ziel dieser Arbeit abweichen.  
Prinzipiell zeigt die Analyse vorhandener Ansätze zwei mögliche Strategien zum 
Umgang mit Aktivitäten als Basis für kollaborative Systeme: ein Teil der Ansätze 
wie Lifestreams und Lifelogging zielen auf das Protokollieren von Nutzeraktio-
nen. Sie sind demnach grundsätzlich deskriptiv ausgelegt. Der andere Teil der 
Arbeiten versucht, Aktivitäten im Voraus oder während der Ausführung zu be-
schreiben und meist durch den Nutzer zu strukturieren, was einer normativen 
Grundfunktionalität entspricht. Die folgende Tabelle fasst die besprochenen An-
sätze hinsichtlich dieses Gliederungsschemas zusammen: 
  
 Seite | 94 Tabelle 13: Zusammenfassung verwandter Forschungsarbeiten 
Konzept Grundposition Beschreibung 
Activity-centric 
collaboration 
normativ Strukturierung, Planung und Abbil-
dung von Aktivitäten 
Lifestreams deskriptiv Stream-basierte Darstellung von Do-
kumenten 
Lifelogging deskriptiv Sammlung und Visualisierung ver-
schiedenster Daten zur Beschreibung 
des eigenen Lebens 
Process Logs deskriptiv Ereignis-basierte Abbildung des Pro-
zessstatus 
Case Management normativ Strukturierung, Planung und Abbil-
dung von Aktivitäten und Inhalten 
gebündelt nach Cases 
Social Proxies deskriptiv Abbildung des Status eines Teams 
Kommerzielle An-
sätze (Memolane, 
Friendfeed) 
desktiptiv Sammlung und Darstellung von Nut-
zeraktivitäten im Web 2.0 
Enterprise RSS desktiptiv Sammlung und Darstellung von In-
formationsflüssen im Unternehmen 
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Die Analyse von Activity Streams im Web 2.0 zeigt bei unterschiedlichen Detail-
ausprägungen eine weitgehende Homogenität des Grundkonzepts, welches durch 
den im vergangenen Kapitel besprochenen Forschungskontext geschärft wird. 
Hieraus kann nun ein verallgemeinertes Verständnis von Activity Streams entwi-
ckelt werden, welches als Basis für die Unternehmensadaption dient. Die folgen-
de Arbeitsdefinition enthält das im Rahmen dieser Arbeit entwickelte Verständnis 
des Konzepts: 
Ein Activity Stream ist eine chronologisch absteigend sortierte Liste von 
Aktivitäten relevanter Nutzer oder Objekte. Sie bietet Interaktionsmöglich-
keiten wie Statusmeldungen, Kommentare oder das erneute Teilen von 
Stream-Inhalten und visualisiert die Aktivitäten durch Vorschautexte und  
-bilder. 
Der ActivityStrea.ms-Standard25 definiert die typischen Bestandteile, welche zur 
Beschreibung von Aktivitäten benötigt werden. Die Grundlage hierfür ist folgen-
des Satzkonstrukt: 
<Actor> <Verb> <Object> [<target>] 
Beispiele: 
Martin hat eine Statusmeldung von Frank kommentiert. 
Thomas hat ein Foto zum Album „Urlaub“ hinzugefügt. 
Das Relevanzkriterium (vgl. Definition) zum Aufstellen des Activity Streams 
hängt maßgeblich von dessen Kontext ab. So existieren auf den untersuchten Web 
2.0-Plattformen zwei Hauptformen des Streams: Der personenbezogene Stream 
ist meist auf dem persönlichen Profil eines Nutzers zu finden und beinhaltet In-
formationen bezogen auf diesen Nutzer. Entsprechend sind für diesen Stream nur 
Aktivitäten relevant, welche den Profilinhaber als Akteur (z.B. Profilinhaber hat 
eine Statusmeldung veröffentlicht), Objekt (z.B. Profilinhaber wurde auf einem 
                                                 
25 http://activitystrea.ms/specs/atom/1.0/.  
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habers kommentiert) betreffen. Die vereinigte Menge dieser Aktivitäten aller Per-
sonen aus dem Netzwerk eines Nutzers stellen wiederum die Inhalte für den 
kombinierten Activity Stream bereit, welcher meist auf der Startseite eines Nut-
zers zu finden ist. Das relevante Netzwerk beinhaltet dabei nicht nur Personen-
kontakte, sondern auf einigen Plattformen auch andere Objekte von Interesse, wie 
beispielsweise gelikete Facebook-Seiten (Pages). 
Die folgende Abbildung 36 fasst die Verbindung von persönlichen und kombi-
nierten Activity Streams zusammen: Die einzelnen Nutzer führen Aktionen auf 
der Web 2.0-Plattform aus, wodurch ihr persönlicher Activity Stream gefüllt wird 
(1). Auf Basis ihres sozialen Netzwerkes erfolgt nun die Zusammenführung aller 
Streams der direkten Kontakte eines Nutzers in den kombinierten Activity 
Stream, welcher zumeist auf der Startseite der Dienste zu finden ist (2). Vor der 
Anzeige wird diese Liste auf einigen Plattformen durch automatische oder manu-
elle Filterung reduziert (3, 4). Dem Nutzer stehen anschließend eine Reihe von 
Interaktionsmöglichkeiten mit dem Stream zur Verfügung (5). Unter anderem 
kann er selbst Statusmeldungen in seinen Activity Stream veröffentlichen (Mic-
roblogging) oder Aktivitäten seiner Kontakte kommentieren. 
 Seite | 97 
 
Abbildung 36: Schematischer Aufbau von Activity Streams 
Die Zusammenstellung von Activity Streams basiert entsprechend auf dem sozia-
len Netzwerkgraphen eines Nutzers. Dabei existieren zwei grundlegende Organi-
sationsprinzipien (Abbildung 37): Netzwerke mit ausschließlich bidirektionalen 
Kanten erfordern eine beidseitige Zustimmung zur Herstellung einer Verbindung 
zwischen zwei Nutzern. Der Wert einer solchen Verbindung wird auch durch 
 Seite | 98 Bezeichnungen wie „Freund hinzufügen“ bzw. „Kontakt hinzufügen“ ausge-
drückt. Der Activity Stream umfasst nun alle direkten Nachbarn im Netzwerkgra-
phen. Beispiele für solche Plattformen sind Facebook und Xing (3.3.1). Dahinge-
hend ermöglichen einseitig organisierte Netzwerke das Zustandekommen von 
Verbindungen auf Initiative nur eines Nutzers. Der andere Nutzer kann, muss 
aber nicht seinerseits eine Verbindung herstellen. Der Activity Stream umfasst 
Inhalte aller Netzwerkknoten, zu denen eine Kante vom aktuellen Nutzer hin-
führt. Prominentestes Beispiel dieser Organisationsform ist Twitter mit seinem 
Following-Mechanismus. Aber auch Facebook kennt unidirektionale Kanten, 
indem Seiten von Produkten, Unternehmen, Bands usw. ebenfalls nur geliket 
werden können, woraufhin ihre Aktivitäten im netzwerkbezogenen Activity 
Stream des Nutzers erscheinen.  
 
Abbildung 37: Netzwerkorganisation durch uni- und bidirektionale Kanten (Böhringer 2010) 
Die grundlegende Visualisierung der Activity Streams besteht aus einer vertikal 
angeordneten Liste von Aktivitätsmeldungen. Abbildung 38 zeigt die zentralen 
Bestandteile einer solchen Meldung: Der Akteur einer Aktivität kann durch ein 
Profilbild und seinen (Nutzer-)Namen visualisiert werden (1). Die Aktivität selbst 
ist Inhalt der textuellen Aktivitätsbeschreibung (2), welche häufig durch einen 
Vorschaubereich ergänzt wird (3). Hier finden Symbole, Vorschaubilder oder 
auch Vorschautexte Platz. Weiterhin sind Meta-Angaben zu Uhrzeit, Quelle (z.B. 
mobile Anwendung) oder auch Ort der Aktivität zu finden (4). Unter oder über 
der Aktivitätsmeldung findet sich abschließend eine Funktionsleiste für z.B. Like-
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Aktivität erfolgt meist eingerückt direkt unter der Aktivitätsanzeige (6). 
 
Abbildung 38: Typischer Aufbau einer Aktivitätsmeldung 
Auf Basis dieses hier beschriebenen Standardkonzepts von Activity Streams exis-
tieren bei einigen Plattformen Spezialfunktionalitäten, z.B. um im Stream Musik 
zu hören (MySpace) oder an Abstimmungen teilzunehmen (Facebook). Letztlich 
individualisieren diese Features lediglich den Vorschaubereich der Aktivitätsmel-
dungen, bleiben aber prinzipiell im Stream-Metapher.  
Der Ansatz, (Nutzer-)Informationen in einer zeitlich geordneten Liste zu präsen-
tieren, hat seine Wurzeln in verschiedenen Forschungsströmungen, wie Kapitel 
3.4 zeigen konnte. Enge Verwandtschaft der im Web 2.0 zu findenden Activity 
Streams besteht hinsichtlich der Visualisierung zum Konzept der Lifestreams 
(3.4.2) und in Bezug auf die Inhalte der Streams zu Ideen der Lifelogging-
Forschung (3.4.3). Die dortigen Erkenntnisse früherer Forschung bestätigen die 
funktionale Ausformung heutiger Activity Streams: sie helfen den Nutzern durch 
möglichst vollständige chronologische Listen, über sich selbst und ihre Kontakte 
auf dem Laufenden zu bleiben; Privatsphäre ist anscheinend nur dann ein Prob-
lem, wenn entsprechende Einstellungen fehlen. Der Forschungsansatz der Activi-
ty-centric collaboration sowie einige Praxisbeispiele weisen auf das mögliche 
Potenzial für die organisationale Nutzung hin, wobei keine Lösung existiert, wel-
che das Web 2.0-Muster Activity Streams vollständig für Organisationen nutzbar 
macht. Um dies zu erreichen, untersucht das nächste Kapitel gemäß des TAWO-
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nachdem Tabelle 14 abschließend die Ergebnisse der Analyse von Activity 
Streams zusammenfasst. 
Tabelle 14: Analyseergebnis des Web 2.0-Musters 
Inhalt Ergebnis 
Kernfunktionen Absteigend chronologisch geordnete Liste von Aktivitäten 
des Nutzers selbst und seiner Netzwerkkontakte; 
Integration verteilter Informationsquellen in einen einheitli-
chen persönlichen Stream des Nutzers (z.B. Facebook-
Apps); 
Interaktionsformen mit dem Stream, insbesondere Status-
Meldungen (Microblogging), Kommentare und Likes; 
Einstellungsmöglichkeiten der Inhalte, die vom Nutzer selbst 
im Stream veröffentlicht werden (Privatsphäre); 
Einstellungsmöglichkeiten der Inhalte, welche von Netz-
werkkontakten im Stream erscheinen sollen (Vermeidung 
von Information Overload). 
Nutzerverhalten Activity Streams stellen den zentralen Einstiegspunkt zum 
aktuellen Geschehen in den untersuchten Web 2.0-
Plattformen dar; 
Nutzer entwickeln eigene Strategien zur Organisation der 
Informationen auf Basis nutzungsoffener Funktionen (insb. 
in Statusmeldungen); 
Activtiy Streams bewirken eine starke Vernetzung zwischen 
den Nutzern; eine kritische Masse von Anwendern ist jedoch 
zunächst Voraussetzung dafür, dass sie die Nutzung starten. 
Erfahrungswissen Von Enterprise Microblogging-Fällen ist bekannt, dass eine 
nur zurückhaltende Adaption bei nicht Web 2.0-affinenen 
Mitarbeitern zu erwarten ist; 
Forschungsprojekte wie Ojax++ zeigen die prinzipielle tech-
nische Machbarkeit von Activity Streams in Organisationen 
(3.4.5); 
Konzepte wie das Lifelogging zeigen das breite Spektrum 
von für Activity Streams nutzbaren Informationsquellen 
(3.4.3). 
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4 Organisationaler Kontext 
4.1 Überblick  
Organisation und Technologie stehen in einem engen Wechselverhältnis 
(Zammuto et al. 2007). Während technologische Fortschritte neue Organisations-
formen ermöglichen, stellt das soziale Gebilde einer Organisation zunächst die 
Rahmenbedingungen für deren erfolgreichen Einsatz dar. Aus diesem Status Quo 
stammen Anforderungen an Activity Streams, welche für eine Adaption erfüllt 
sein müssen. Dabei werden die nächsten Kapitel zeigen, dass hier objektive Krite-
rien zur Leistungsfähigkeit sowie rechtlichen Umwelt einer Organisation glei-
chermaßen signifikant sind wie subjektive Ansichten der Entscheidungsträger. 
Klar ist auch, dass Activity Streams nicht in jedem Kontext auf ähnliche Art und 
Weise angenommen und genutzt werden können. Vielmehr spielt der Organisati-
onstyp eine zentrale Rolle zur Eingrenzung der Diskussion auf relevante Betrach-
tungsobjekte. Das Kapitel identifiziert das Konstrukt der Adhocratien als primäre 
Zielklasse und legt damit den Grundstein für die Besprechung von Ad-hoc-
Prozessen in Kapitel 5. Aufbauend auf diesem Strukturtyp erfolgt die Diskussion 
von Enterprise 2.0, woraufhin allgemeine Anforderungen aus Organisationssicht 
abgeleitet werden. 
4.2 Organisationstypen 
Jüngste Arbeiten im Bereich der Organisationsforschung argumentieren für eine 
stärkere Berücksichtigung neuer Möglichkeiten der Informationstechnologie und 
deren Einflüsse auf Organisationen. So argumentieren beispielsweise Zammuto et 
al. (2007), dass aktuelle Informationssysteme völlig neue Organisationsformen 
ermöglichen. Aber auch die klassische Organisationstheorie kennt verschiedenar-
tige Organisationstypen, welche unterschiedliche Managementmethoden erfor-
dern und demnach die Adaptionsfähigkeit eines Web 2.0-Musters aus Sicht der 
Designtheorie entscheidend beeinflussen.  
Hinsichtlich der Aufstellung solcher Organisationstypen existiert kein weithin 
akzeptiertes Standardmodell. Eine Organisationscharakterisierung, welche der 
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tung von Dimensionen und Merkmalen basieren (Staehle 1994). Dieses zwar em-
pirisch korrekte Verfahren ermöglicht allerdings keine aggregierte Betrachtung 
und das Auffinden von Mustern. Hier setzen die sogenannten Konsistenz-Ansätze 
an, welche darauf abzielen, wenige archetypischen Gestaltungsparameter und 
Organisationsformen zur Kategorisierung von Organisationen heranzuziehen 
(Staehle 1994). Solche Organisationstypen bündeln dabei Einflussfaktoren wie 
Organisationskultur, Motivation und Aufgabenstruktur. Während sie die einzelne 
Organisation nur holzschnittartig beschreiben können, stellen sie ein adäquates 
Abstraktionsniveau für den Zweck der vorliegenden Arbeit dar.  
Bereits 1979 identifizierte Ouchi die drei Kontrolltypen Markt, Bürokratie und 
Klan, um hieraus Schlussfolgerungen für deren Organisation abzuleiten. Der Au-
tor weist darauf hin, dass lediglich bei einem Teilbereich dieser Organisations-
formen feste Regeln, d.h. beispielsweise zu befolgende Prozessmodelle, anwend-
bare Managementmethoden darstellen, bei anderen Teilen hingegen flexiblere 
Management-Ansätze zum Einsatz kommen. Ouchi stellt für den Klan-
Mechanismus fest, dass hier insbesondere Teamwork und soziale Aspekte eine 
Rolle spielen. Die Abgrenzung zur regelbestimmten Bürokratie nimmt er insbe-
sondere anhand der nicht vorhandenen Möglichkeit zur starken Regulierung und 
Strukturierung der durchzuführenden Tätigkeiten vor.  
Malone & Crowston (1994) weisen darauf hin, dass solche flexible Organisati-
onsformen vor dem Hintergrund der aktuellen wirtschaftlichen Rahmenbedin-
gungen wichtiger werden. Die Autoren besitzen inhaltliche Nähe zu Ouchis Klan-
Konzept, nutzen aber das Konzept der Adhocratie, um den neuen Organisations-
typ zu adressieren: 
„For example, new capabilities for sending information faster, less expen-
sively, and more selectively may help create what some observers […] have 
called ‘adhocracies’ – rapidly changing organizations with highly decen-
tralized networks of shifting project teams.” (Malone & Crowston 1994) 
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tensiver Arbeitsinhalte nicht mit klassischen bürokratischen Managementmetho-
den zu betreiben ist, lässt sich bis auf Toffler (1970) zurückverfolgen. Der Term 
Adhocratie setzt sich dabei aus den Begriffen ad hoc (lateinisch: auf ein Ziel aus-
gerichtet, für den Augenblick gemacht) und cratein (altgriechisch: herrschen) 
zusammen und kennzeichnet demnach eine Organisationsform, die auf die sie 
konfrontierenden Aufgaben ausgerichtet ist und entsprechend spontan hierzu or-
ganisiert wird (Travica 1999). Toffler (1970) setzt sich in seinem futurologischem 
Werk „Der Zukunftsschock“ („Future Shock“) mit der zu seiner Zeit vorherr-
schenden Vorstellung des „Menschen als hilfloses Rädchen in einer riesigen Or-
ganisationsmaschinerie“ (S. 90) auseinander. Er widerspricht diesem Gedanken, 
indem er argumentiert, dass zukünftige Herausforderungen nach einem neuen 
Organisationssystem verlangen, „das die Bürokratie immer mehr herausfordern 
und schließlich ganz ersetzen wird.“ (S. 91). „Es ist [der] kombinierte Bedarf an 
mehr Informationen in kürzerer Zeit, der jetzt die großen vertikalen Hierarchien 
untergräbt“ (S. 100). Unter einer Adhocratie versteht Toffler demnach insbeson-
dere den Zusammenbruch von Hierarchie, die Bildung temporärer Organisations-
formen und die Konzentration auf nicht-Routine-Abläufe.  
Die Adhocratie ist auch bei Mintzberg (1992) eine der zentralen Organisationsty-
pen. In seiner weit verbreiteten Organisationstypologie zieht er fünf Grundbau-
steine zur Beschreibung einer Organisation heran. Typische Merkmalskombinati-
onen dieser Bausteine sind dann anschließend in sogenannten Strukturtypen zu-
sammengefasst, welche die idealtypischen Organisationsmuster darstellen. Abbil-
dung 39 gibt einen Überblick über die Grundbausteine, welche im Folgenden 
kurz erläutert werden: Der operative Kern leistet die Transformation von Input zu 
Output und umfasst dabei neben primär wertschöpfenden Abteilungen auch hier-
mit angeschlossene Einheiten wie Einkauf, Verkauf und Logistik. Den Gegenpol 
hierzu bildet die strategische Spitze, welche die oberste Unternehmensführung 
innehat. Vermittelnd zwischen beiden Instanzen wirkt das mittlere Linienmana-
gement. Die Technostruktur befasst sich mit der Effizienzsteigerung der Arbeit in 
den vorangegangenen Bereichen. Ihr sind Disziplinen wie das Controlling, Pro-
zessmanagement und damit auch Aufgaben der Wirtschaftsinformatik zuzurech-
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nur indirekt am Transformationsprozess teilnehmen. Typische Beispiele sind das 
Marketing, Forschung & Entwicklung oder auch eine Rechtsabteilung. Die ge-
nannten Bausteine gelten insbesondere für große Organisationen. In kleineren 
Organisationen können mehrere Bereiche in Personalunion vorhanden sein 
(Staehle 1994). 
Te
ch
no
st
ru
kt
ur
U
nterstützende Einheiten
Strategische Spitze
Operativer Kern
M
ittleres Linienm
anagem
ent
 
Abbildung 39: Fünf Grundbausteine einer Organisation (Mintzberg 1992) 
Die in Abbildung 39 zusammengefassten Grundbausteine bilden nun das Gerüst 
für die fünf Archetypen von Organisationen nach Mintzberg: Einfachstruktur 
(simple structure), Outputorientierte Bürokratie (machine bureaucracy), Professi-
onelle Bürokratie (professional bureaucracy), Divisionalisierte Struktur 
(divisionalized form) und schließlich die Adhocratie (adhocracy) (Mintzberg 
1992). Die folgende Tabelle 15 stellt einen Überblick über die idealtypischen 
Wesensmerkmale dieser Organisationsformen dar. 
Tabelle 15: Organisations-Konfigurationen nach Mintzberg (1992)26 
Konfiguration Beschreibung 
Einfachstruktur Charakteristisch für junge Unternehmen wie bspw. 
Start-Ups; relativ klein und flexibel mit wenig Regeln, 
allerdings stark Eigentümer-zentriert 
                                                 
26 Zusammenfassungen nach Leifer (1988). 
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zesse; insb. bei großen Organisationen im Bereich der 
Massenproduktion anzutreffen; stark regelorientiert 
Profibürokratie Charakterisiert durch Standardisierung der Qualifikatio-
nen; Informationsintensive Produkterstellung, daher 
Schwerpunkt auf horizontale Spezialisierung 
Divisionalisierte 
Struktur 
Charakterisiert durch die Standardisierung der Arbeits-
produkte; insb. bei großen und alten Organisationen  
Adhocratie Charakteristisch für eher kleine Organisationen; wäh-
rend auch hier Experten eine zentrale Rolle spielen, 
müssen sie in der Adhocratie im Unterschied zur Profi-
bürokratie hochgradig zusammenarbeiten, um die Orga-
nisationsziele zu erreichen; sehr organische Struktur mit 
geringen Regeln 
 
Mintzberg (1992) nennt insbesondere die Erzielung von hochentwickelten Inno-
vationen als Grund für die Notwendigkeit von Adhocratien. Durch die Feststel-
lung „Innovation bedeutet Ausbrechen aus überkommenen Strukturen“ (S. 337) 
begründet er die flexible Form dieser Organisationskonfiguration, weist aber 
gleichzeitig darauf hin, dass Adhocratien hingegen für Routineaufgaben aufgrund 
von Ineffizienzen keine geeignete Struktur darstellen (S. 366). Ihre Rechtferti-
gung liegt demnach in komplexen und dynamischen Umweltbedingungen, welche 
ein strukturierteres Management nicht zulassen (Tabelle 16). 
Tabelle 16: Kennzeichen einer Adhocratie (Mintzberg 1992) 
Vorrangiger Koordinati-
onsmechanismus: 
Gegenseitige Abstimmung 
Wesentliche Gestaltungspa-
rameter: 
Organische Struktur 
Wenig Verhaltensformalisierung 
Kontaktinstrumente zur Förderung gegenseitiger 
Abstimmung 
Selektive Dezentralisation 
Situative Faktoren: Komplexe, dynamische Umweltbedingungen 
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Konzept diskutieren zahlreiche andere Forscher unter Schlagworten wie Organic 
Organization, Networked Organization und Virtual Organization flexible Orga-
nisationsformen, so dass bilanzierend eine starke organisationswissenschaftliche 
Basis für die Anerkennung solcher Modelle festzustellen ist (Travica 1999). Zu 
bemerken ist allerdings, dass die Mintzberg’sche Einteilung eher eine praxisbe-
zogene Orientierungshilfe darstellt als eine empirisch gesicherte Forschungser-
kenntnis (Staehle 1994). Allein ihre weite Verbreitung bestätigt allerdings ihre 
Nützlichkeit in der Praxis. Weiterhin sollte für den praktischen Einsatz Berück-
sichtigung finden, dass keineswegs ein Unternehmen genau einer Konfiguration 
entspricht. Vielmehr können zum Einen Zwischenstadien beobachtet werden 
(Staehle 1994), zum Anderen unterschiedliche Unternehmensteile verschiedenen 
Typen angehören. Im Zuge der Adaption eines Web 2.0-Musters geht es unter 
Anwendung des Mintzberg’schen Schemata also auch um die Identifikation von 
für die Einführung möglichst günstiger Organisationsteile. Auf Basis der hier 
besprochenen Eigenschaften der Typologien kann insbesondere die Adhocratie 
als geeignete Konfiguration angesehen werden, mit Einschränkungen könnte auch 
eine Einfachstruktur und Profibürokratie für die Adaption von Activity Streams in 
Frage kommen. Arbeiten zu dem im nächsten Kapitel thematisierten Ansatz En-
terprise 2.0 setzen meist implizit das Vorhandensein einer entsprechend geeigne-
ten Konfiguration voraus. 
4.3 Enterprise 2.0 
4.3.1 Überblick 
Die zentrale Idee hinter dem Schlagwort Enterprise 2.0 ist die Übertragung von 
Anwendungssoftware und damit auch der zugehörigen Anwendungsprinzipien 
aus dem Web 2.0 in Organisationen zur Unterstützung von Wissensarbeit 
(McAfee 2006). Der Grund hierfür ist der in der Praxis verstärkt feststellbare 
Druck auf Unternehmen, ihre Organisations- und Arbeitsformen an veränderte 
Rahmenbedingungen anzupassen. Dies schließt insbesondere die Öffnung hin zu 
Prinzipien des Web 2.0 ein. Hierzu zählen flache Hierarchien, Transparenz und 
Offenheit (Seo & Rietsema 2010). Der Begriff Enterprise 2.0 selbst stammt aus 
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sem beschreibt er anhand mehrerer Fallbeispiele die Veränderung der Arbeitspro-
zesse durch den Einsatz von aus dem Web 2.0 bekannten Softwarewerkzeugen. 
Insbesondere fokussiert er Wissensarbeiter und deren Arbeitspraxis:  
„I use the term ‘Enterprise 2.0’ to focus only on those platforms that com-
panies can buy or build in order to make visible the practices and outputs 
of their knowledge workers.“ (McAfee 2006) 
Sowohl aus Sicht der Informationstechnologie als auch aus dem Blickwinkel der 
Organisationswissenschaft stellen die als Enterprise 2.0 bezeichneten Umwälzun-
gen einen bedeutsamen Meilenstein dar (z.B. Zammuto et al. 2007). Nichtsdesto-
trotz werden die Gesetze einer Organisation hierdurch nicht außer Kraft gesetzt. 
So weist beispielsweise Majchrzak (2009) für die organisationale Nutzung von 
Wikis nach, dass eine Reihe von etablierten Theorien wie z.B. die Social Capital-
Theorie, Social Identity oder auch Team-Adaption auch hier erklären können, 
warum einige Nutzer die Anwendung verweigern oder sie anders nutzen als dies 
aus Organisationssicht wünschenswert wäre.  
Auf individueller Ebene ist dabei insbesondere das Verständnis der Motivations-
strukturen der Nutzer Gegenstand andauernder Forschung. In einer Fallstudie zu 
einer erfolgreich eingesetzten Enterprise 2.0-Applikation kamen Wasko & Faraj 
(2005) zu dem Ergebnis, dass Beteiligungen eben nicht in Erwartung auf Gegen-
seitigkeit stattfinden und damit eine Form von Vorleistung darstellen. Vielmehr 
scheint die Tätigkeit des Teilens von Informationen an sich einen Nutzen aufzu-
weisen, indem das Individuum sich selbst, sein Wissen und seinen Platz in der 
Gruppe definieren kann: 
„We find that people contribute their knowledge when they perceive that it 
enhances their professional reputations, when they have the experience to 
share, and when they are structurally embedded in the network. Surprising-
ly, contributions occur without regard to expectations of reciprocity from 
others or high levels of commitment to the network.“ (Wasko & Faraj 
2005) 
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Wissensteilung in Enterprise 2.0-Applikationen nicht funktionieren kann, wenn 
das Unternehmen von seinen Mitarbeitern erwartet, ein unternehmenseigenes Gut 
aufzubauen. Vielmehr scheint eine möglichst offene Eigentumsbehandlung im 
Sinne eines öffentlichen Gutes (Public Good) Voraussetzung für die freiwillige 
Teilnahme der Nutzer zu sein. Diese Erkenntnis zeigt, dass das Enterprise 2.0 
insbesondere zur klassischen Ressourcen-basierten Sicht auf Organisationen nicht 
kompatibel scheint bzw. eine Neuauslegung des Ressourcen-Begriffs erfordert. 
4.3.2 Organisationen und Enterprise 2.0 
Auf Web 2.0-Anwendungen basierende Technologien besitzen heute in vielen 
Unternehmen eine feste Stellung innerhalb der IT-Landschaft (Gallauger & 
Ransbotham 2010, Murugesan 2007). Sie decken dabei insbesondere flexible und 
kommunikationsintensive Anwendungsfälle ab (Culnan et al. 2010, Di Gangi et 
al. 2010, Gallaugher & Ransbotham 2010). Durch die Gestaltungsmacht des ein-
zelnen Nutzers und dem hiermit einhergehenden Bedeutungsverlust einer ge-
samtorganisatorisch homogenen Nutzungsweise grenzen sich Enterprise 2.0-
Anwendungen deutlich von klassischen IT-Systemen ab. Unabhängig von IT-
Abteilungen und Management-Entscheidungen bestimmen die Endnutzer über 
Annahme und Nutzungsweise eines Enterprise 2.0-Systems, oft auch ohne vorhe-
rige Kenntnis durch Entscheidungsträger (Harrison & Barthel 2009).  
Die Etablierung von IT-Systemen vorbei an Kontrollsystemen des Managements 
ist dabei in der Informationstechnologie kein neues Phänomen (Boudreau & 
Robey 2005), gewinnt durch die leichte Verfügbarkeit und steigende Verbreitung 
von Enterprise 2.0 allerdings an zusätzlicher Brisanz. Das Management steht nun 
vor der Herausforderung, auf die faktische Nutzung entsprechender Anwen-
dungssysteme zu reagieren, um ein Minimum an organisatorischer Regelung si-
cherzustellen (Kaganer & Vaast 2010). Aufschluss über solche Bestrebungen 
geben Social Media Policies, welche Verhaltensgrundlagen für den Umgang mit 
Enterprise 2.0-Technologien formulieren und den Gegenstand von Kapitel 4.3.3 
darstellen.  
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bisherigen Rolle in Enterprise 2.0-Projekten involviert. Nehmen sie normalerwei-
se eine zentrale Funktion bei der Gestaltung des Informationssystems einer Un-
ternehmung ein (Pawlowski & Robey 2004), benötigen viele Enterprise 2.0-
Werkzeuge weder hinsichtlich Auswahl und Einführung noch bei dem Betrieb der 
Lösung eine Unterstützung durch die IT-Abteilung (Armbrust et al. 2010). Im 
Gegensatz zu klassischen IT-Werkzeugen kommen Enterprise 2.0-Systeme von 
unten in das Unternehmen (Drift, vgl. Kapitel 2.5.1 und 2.5.2 ), was spontane 
Innovationspotenziale freisetzt (Kaganer & Vaast 2010). Der Seiteneffekt dieser 
Entwicklung ist ein Kontrollverlust der Technologie durch die eigentlichen Ex-
perten im Unternehmen und damit eine Steigerung des Risikos hinsichtlich Fakto-
ren wie Daten- und Versorgungssicherheit sowie Compliance. Nutzergetriebene 
Adaption von Enterprise 2.0-Systemen läuft immer auch Gefahr, Ausdruck einer 
aktuellen und möglicherweise nur kurz andauernden Mode zu sein (Wang 2010). 
Hieraus entstehen wieder neue Gefahren z.B. aus der Schließung kleiner Cloud-
Dienstleister, welche sich langfristig nicht durchsetzen konnten. In solchen Fällen 
scheint ein Datenverlust kaum vermeidbar. 
Die aufgezählten negativen Implikationen von Enterprise 2.0-Werkzeugen resul-
tieren schwerpunktmäßig aus einer kontrollorientierten Sichtweise auf Organisa-
tionen. Bereits seit einigen Jahrzehnten argumentieren Organisationsforscher für 
neue Organisationsformen, in welchen Netzwerke die Hierarchien und Regeln als 
Ordnungskriterium ablösen würden. Kommunikationstechnologien spielen hier-
bei eine entscheidende Rolle, da sie durch die Flexibilisierung von den für Orga-
nisationen integralen Kommunikationsprozessen neue Formen der Zusammenar-
beit erst ermöglichen: 
„Because communication is integral to organizational form, advances in 
communication capabilities through electronic technologies are implicated 
in a wide variety of changes in forms. Electronic communication technolo-
gies are enablers of changed forms by offering capabilities to overcome 
constraints on time and distance, key barriers around which organizational 
forms traditionally have been designed. Electronic communication systems 
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organizations evolve and change.“ (Fulk & DeSanctis 1995) 
Hierbei wirkt die IT in Form neuartiger Kommunikationstechnologien auf die 
Organisationsstruktur, was möglicherweise einen Wertbeitrag im Unternehmen 
liefert (Gustafsson et al. 2009). Die Messung oder monetäre Beschreibung dieses 
Return on Investments von Enterprise 2.0-Anwendungen stellt jedoch weiterhin 
eine nicht triviale Herausforderung dar. Verschärft wird die Bedeutung von En-
terprise 2.0 durch junge Mitarbeiter, welche neu in die Organisation eintreten und 
ihre Nutzungserfahrungen und -erwartungen aus der privaten Anwendung von 
Web 2.0-Werkzeugen auf den Arbeitskontext übertragen. Sie sind in der Lage, 
solche Systeme effizienter zu nutzen als ältere Digital Immigrants (Levine 2011) 
und integrieren sich leichter in eine Organisation, wenn sie entsprechende An-
wendungen vorfinden (Leidner et al. 2010). Stocker (2010) zeigt in seiner fallstu-
dienbasierten Untersuchung zudem, dass aktive Nutzer von Enterprise 2.0-
Systemen durchschnittlich viel höhere Nutzenaspekte in diesen Werkzeugen so-
wohl für sich selbst als auch für die Organisation sehen. Diese oft jüngeren Mit-
arbeiter sind anscheinend in der Lage, Enterprise 2.0-Anwendungen nutzenstif-
tend zu adaptieren, treffen aber im Unternehmen auf Kollegen und Führungskräf-
te, welche dieser Systemkategorie grundsätzlich skeptisch gegenüberstehen und 
als mögliche Folge hieraus auch keine Nutzenpotenziale für ihre Organisation 
erkennen. Als Folge schlägt Levy (2009) vor, diese Gruppe als Enterprise 2.0-
Aktivisten zu nutzen, um die Idee und insbesondere die aus dem Web 2.0 bekann-
ten Nutzungspraktiken in Organisationen zu etablieren. Dies ersetzt jedoch nicht 
die Schaffung geeigneter organisationaler Rahmenbedingungen, welche die Bil-
dung von Nutzungspraktiken durch Enterprise 2.0-Vorreiter erst ermöglichen 
müssen (Vaast 2007). 
In Anlehnung an Houy et al. (2010) markieren die folgenden Eigenschaften 
grundsätzliche Unterschiede zu klassischen organisationalen Informationssyste-
men, die hierbei zu bedenken sind: 
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Werkzeugen ist freiwillig und ihre konkrete Ausgestaltung in starkem 
Maße vom einzelnen Nutzer abhängig. 
 Sicherheitskonzept und Selbstkontrolle: Enterprise 2.0-Anwendungen ver-
fügen über zusätzliche Rechtesysteme im Vergleich zu Web 2.0-
Werkzeugen, welche jedoch meist einfach und flach gehalten sind. Darü-
ber hinaus bewirkt die weitgehende Transparenz der Plattformen eine 
Selbstregulierung der Nutzeraktivitäten. 
 Fehlende Prozessdefinitionen: Die konkrete Nutzungsweise von Enterpri-
se 2.0-Werkzeugen findet sich zumeist während der Anwendung selbst 
und kann zwischen Nutzern und Nutzergruppen stark variieren. 
Besondere Berücksichtigung verlangt der vorstehende Punkt fehlender Prozessde-
finitionen. Schon McAfee fordert die Berücksichtigung von Emergenz, also der 
Möglichkeit zur Entwicklung eigener Nutzungspraktiken durch den Nutzer als 
zentrales Merkmal von Enterprise 2.0-Anwendungen: 
„The technologists of Enterprise 2.0 are trying not to impose preconceived 
notions about how work should be categorized or structured. Instead, 
they’re building tools that let these aspects emerge.“ (McAfee 2006) 
Die Emergenz von Enterprise 2.0-Anwendungen stellt somit ein stilbildendes 
Merkmal dar. Gleichzeitig ist sie eine der Ursachen für den schwierigen Umgang 
vieler Entscheidungsträger mit dieser Werkzeugkategorie. Die dahinterstehende 
Ratio fragt nach dem zu erwartenden Nutzen, wenn durch fehlende Strukturie-
rung des Arbeitssystems nicht einmal eine konkrete Nutzungsform im Voraus 
bestimmbar ist. Dabei stammt der Ruf nach weniger Kontrolle und mehr dezent-
raler Mitarbeiterbeteiligung nicht erst von aktuellen Enterprise 2.0-Publikationen, 
sondern findet seine Wurzeln in früheren wissenschaftlichen Publikationen 
(Sambamurthy & Zmud 2000), welche die gesteigerte Selbstorganisation als 
zwingende Folge der fortschreitenden Spezialisierung und Intensivierung von 
Wissensarbeit sehen. Back (2010) konkretisiert diese Forderung auf verschiedene 
Handlungsfelder, welche in ihrem Reifegradmodell zu Enterprise 2.0 aufgeführt 
sind. Das Modell beinhaltet neben der technischen Umsetzung (Information 
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Alignment, Collaboration Strategy, ITC Strategy with focus on Collaboration 
Technologies), Führungs- und Organisationsparameter (Collaborative Process 
Practise, Leadership & Decision Making Process, Corporate Communications 
Process, Organisational Structure and Roles in Collaboration) sowie persönliche 
Fähigkeiten (E-Competence, Education & Learning) und zeigt in seinem Spekt-
rum die Vielschichtigkeit von Enterprise 2.0-Initiativen. 
Einen weiteren Ansatz zur systematischen Analyse des Verhältnisses zwischen 
der vorhandenen Organisation und Enterprise 2.0 bieten Seo & Rietsma (2010). 
Die Autoren visualisieren dieses Spannungsfeld mithilfe des in Abbildung 40 
dargestellten Portfolios unter Verwendung einer technischen und organisationalen 
Dimension. Nur wenn der organisationale Kontext für ein Enterprise 2.0 vorhan-
den ist, wird nach Meinung der Autoren dieses Prinzip erfolgreich anwendbar 
sein (Quadranten I und II):  
Quadrant 2: Technically 
lacking Enterprise 2.0
Quadrant 1: Full-fledged 
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Abbildung 40: Enterprise 2.0-Portfoliodarstellung (Seo & Rietsema 2010) 
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Richtlinien sind eine verbreitete Praxis, um bestimmte Nutzungsformen und Ver-
haltensweisen mit Informationstechnologie vorzugeben (Sambamurthy & Zmud 
1999, Webster & Trevino 1995). Während sie auch in der Vergangenheit zum 
Einsatz kamen, erlangen Richtlinien im Umgang mit Social Media innerhalb und 
außerhalb des Unternehmens besondere Bedeutung durch die Flexibilität und 
Reichweite dieser Anwendungssysteme. Social Media Policies repräsentieren 
somit die Intention, die Nutzung von Web 2.0 und Enterprise 2.0-Systemen im 
Sinne der Organisation sicherzustellen. Kaganer & Vaast (2010) weisen dabei auf 
die persönlichen Einstellungen der Entscheidungsträger in Organisationen hin, 
welche Policies in erheblichem Maße beeinflussen. Demnach sehen diese die 
Nutzungspotenziale neuer Technologien nur insoweit, wie sie selbst diese verste-
hen und nachvollziehen können. In Verbindung mit den oben diskutierten unter-
schiedlichen Einstellungen gegenüber solchen Werkzeugen je nach Alter des Re-
zipienten sowie den organisationswissenschaftlich beschriebenen Potenzialen 
neuer Organisationsformen wird deutlich, dass Policies nicht zwangsläufig einen 
objektiven Regelungsbedarf im Unternehmen darstellen, sondern durch den sub-
jektiven Erfahrungshorizont der verantwortlichen Entscheidungsträger geprägt 
sind, was möglicherweise Widerstände gegen Veränderungen einschließt (Castro 
& Batel 2008). Da diese Personen jedoch vor dem Hintergrund der Adaption ei-
nes Web 2.0-Musters die organisationalen Anforderungen definieren, stellen die 
durch Social Media Policies ausgedrückten Positionen einen wichtigen Parameter 
für den späteren Alignment-Prozess dar. 
Kaganer & Vaast (2010) untersuchten 25 Social Media Policies von Unternehmen 
wie SAP, Coca-Cola und der Washington Post. Die drei meistgenannten Rege-
lungen betrafen den sprachlichen Stil, die Vertraulichkeit von Daten sowie eine 
eindeutige Identifizierung der Nutzer. Auch wenn die untersuchten Policies auf 
die Nutzung vornehmlich externer Web 2.0-Angebote abzielen, zeigt das Unter-
suchungsergebnis doch die grundsätzlich ablehnende Haltung der Entscheidungs-
träger gegenüber diesen neuen Kommunikationsplattformen. Kaganer & Vaast 
(2010) berichten, dass nur wenige Policies über Beschreibungen verfügen, wie 
Social Software positiv nutzbar ist. Stattdessen beinhalten sie einschränkend-
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das Korsett der bereits bekannten organisatorischen Abläufe zwängen soll. Die 
Autoren vermuten hierin ein generelles Muster in der Annahme neuer Technolo-
gien und Praktiken durch die Führungskräfte, was auch für den internen Einsatz 
von Web 2.0-Prinzipien zutreffen würde. Demnach spielt anstelle der gewinn-
bringenden Nutzung neuer Technologien die Bewahrung von Führungs- und 
Machtstrukturen eine entscheidende Rolle in der Sicht von Entscheidungsträgern 
auf neue Werkzeuge (Bailey et al. 2010). Eine solche Regulierung von Nutzer-
verhalten kann jedoch schwerlich erfolgreich sein. Schon bei klassischen pro-
zessorientierten Informationssystemen mit geringen Freiheitsgraden wie z.B. 
ERP-Anwendungen entscheidet der Endnutzer über die tatsächliche Nutzung des 
Systems. Häufig beobachtetes Verhalten ist die Ablehnung einer Technologie 
oder das Kreieren alternativer Nutzungsmöglichkeiten (Reinvention, Boudreau & 
Robey 2005). Nutzungsoffene Systeme des Web 2.0 entziehen sich in deutlich 
stärkerem Maße einer zentralen Regulierung. Sie werden demnach von grundle-
genden Kontextfaktoren wie der Unternehmenskultur geprägt. Für die Einführung 
eines Web 2.0-Systems in einer Organisation folgen hieraus zwei Beobachtungen 
(Boudreau & Robey 2005): 
 Eine Kultur, welche Wissensteilung und anderen Web 2.0-Prinzipien ent-
gegensteht, wird nicht allein durch die Einführung eines entsprechenden 
Werkzeugs geändert werden können. 
 Eine Kultur, welche Wissensteilung und Web 2.0-Prinzipien unterstützt, 
wird nicht durch Vorschriften durch das Management reguliert werden 
können. 
Die durch dieses Spannungsfeld ausgelösten Prozesse sind dabei kaum prognosti-
zier- oder kontrollierbar, wie Robey & Sahay (1996) bemerken: 
„New information systems must meet demanding technical requirements 
and high performance standards, and the existing social context must be 
receptive to attempts to change it. As technical and social influences inte-
ract, a diversity of consequences may be realized; intended transformations 
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and old practives may emerge.” (Robey & Sahay 1996) 
  
4.3.4 Herausforderungen von Enterprise 2.0 
4.3.4.1 Kontrollverlust der IT 
Enterprise 2.0-Anwendungen bewirken aus verschiedenen Gründen einen Kont-
rollverlust durch IT-Abteilung und Management (Lazar 2007). Sie umgehen vor-
handene organisatorische Grenzen sowie bestehende Richtlinien insbesondere 
durch die eigenständige Adaption von Software-as-a-Service-Werkzeugen. En-
terprise 2.0 könnte die Rolle der IT im Unternehmen neu definieren: anstatt Ge-
schäftsprozesse durch Software umzusetzen und diese Mitarbeitern bereitzustel-
len, stellt sie nun eine Infrastruktur bereit, welche Anwender selbstständig für 
ihre eigenen Aufgaben adaptieren. Damit verliert die IT die Hoheit über die 
Strukturierung und Überwachung der Arbeitspraxis, was die Erfüllung von An-
forderungen wie Ausfall- und Datensicherheit erschwert: 
„I think there’s a journey that we have to go through, because the funda-
mental assumption is that everything – at least in financial services – is re-
dundant, and failover is an absolute requirement from the physical, elec-
trical, all the way up through the software. [This] is directly opposed to the 
Web 2.0 value proposition. In order to reconcile the requirements of these 
two opposing ends of the spectrum, there needs to be some mediation layer 
that falls out of this. Because the reality is, you want to trust the infrastruc-
ture in the same way you trust the phone system or the water system. But 
you want it to be just as simple. That simplicity is really what’s missing to-
day on the IT side of the world.“ (Dave Cohen, Chef-Technologe von Mer-
rill Lynch im Interview in Milojicic et al. 2007) 
Sobald die IT ihre neue Rolle in der Bereitstellung von Infrastruktur und nicht 
mehr im Betrieb vorbereiteter, strukturierter Prozesse verortet, liegt es an den 
Mitarbeitern einer Organisation, diese Offenheit produktiv zu nutzen. Hierbei 
sind durchaus Probleme zu erwarten, wie die folgenden Kapitel zeigen. 
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Enterprise 2.0-Systeme beinhalten oftmals unternehmenskritische Daten. Hin-
sichtlich ihrer Organisation besteht nun das Problem, dass aus Sicht der Web 2.0-
Muster eine größtmöglich offene Verfügbarkeit dieser Daten durch alle Mitarbei-
ter wünschenswert ist, dies jedoch die Wahrscheinlichkeit eines Geheimnisverrats 
steigert. Diese Befürchtung führt nun dazu, extensives Rechtemanagement zu 
betreiben, was die Daten zwar schützt, ihre gewinnbringende weitere Verwen-
dung jedoch ausschließt. Koch & Richter (2009) argumentieren daher für eine 
vollständig offene Informationsarchitektur innerhalb der Organisation. Aus Sicht 
eines Activity Stream-Werkzeugs ist jedoch fraglich, ob dieser Ansatz durchführ-
bar ist. Problematisch ist dabei, dass die Activity Streams Daten aus Systemen 
beinhalten, welche selbst keine Enterprise 2.0-Anwendungen darstellen und mit 
potenziell feingranularen Rechtesystemen ausgestattet sind, welche somit umgan-
gen werden könnten. Weiterhin sind Activity Streams per Definition personen- 
und tätigkeitsbezogen. Während Wikis und Blogs durch ihren Inhalt definiert 
werden, welcher explizit genau für diesen Einsatzzweck erstellt wird, beschreiben 
Activity Streams Arbeitsprozesse. Der freie Zugang zu diesen Informationen 
könnte oft durch vorhandene Kundenvereinbarungen oder auch Compliance-
Anforderungen unmöglich werden, weshalb aus organisationaler Sicht eine klare 
Notwendigkeit zu einem Mechanismus für ein grundlegendes Rechtemanagement 
besteht. 
Neben der Verfügbarkeit von Informationen ist weiterhin bedeutsam, wozu die 
bereitgestellten Informationssysteme letztlich verwendet werden. Der Missbrauch 
von Enterprise 2.0-Werkzeugen ist in diesem Zusammenhang eine verbreitete 
Befürchtung. Von der Nutzung solcher Systeme zur Verbreitung unangemessener 
Mitteilungen bis hin zur Sabotage in Form von manipulierten Wiki-Artikeln um-
fasst dieses Bedrohungsszenario eine Reihe von Nutzungsarten, welche ein erheb-
liches Maß an vorsätzlichem Beschädigungstrieb erfordern. Während bereits frag-
lich ist, ob ein Mitarbeiter mit solchen Handlungsweisen über die notwendige 
Motivationsstruktur zur Integration in die Organisation verfügt, kann entspre-
chenden Gefahren durch die Verwendung von Authentifizierungsmechanismen 
und Klarnamen begegnet werden (Millen et al. 2006, Koch & Richter 2009). 
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Enterprise 2.0 lebt von möglichst offener Informationsteilung. Diese kann nicht 
nur aus Sicht der Führungskräfte problematisch sein, sondern auch Ängste bei 
den eigentlichen Anwendern erzeugen. Die Generation Facebook scheint entge-
gen dieser Befürchtungen ein neues Verständnis von Privatsphäre zu entwickeln. 
Eine Reihe von Forschungsarbeiten befassten sich bereits mit dem offensichtli-
chen Widerspruch von rasant steigenden Nutzerzahlen und Verwürfen von man-
gelnder Privatsphäre auf Facebook. Die Ergebnisse weisen darauf hin, dass breite 
Nutzerschichten der Vertraulichkeit ihrer Daten eine eher geringe Priorität ein-
räumen (Debatin et al. 2009, Lampe et al. 2008). Nichtsdestotrotz kennt eine stei-
gende Zahl von Nutzern die Privatsphäreeinstellungen und macht bei Bedarf von 
ihnen Gebrauch (Boyd & Hargitai 2010). Entsprechend sollte auf solche Einstel-
lungsoptionen nicht verzichtet werden, zumal insbesondere ihr Fehlen Nutzerpro-
teste auslösen kann, wie der News Feed-Protest zeigte (3.2.3). 
Auf viele ältere Mitarbeiter in Organisationen wirkt es hingegen befremdlich, 
wenn sie ohne Anlass, Zweckgebundenheit und konkrete Zielgruppe Informatio-
nen veröffentlichen sollen, was bei durch das Management verordneten Anwen-
dungssystemen zu negativen Reaktionen wie einer Verweigerungshaltung oder 
Überwachungsangst führen kann (Barnes et al. 2010). Digital Immigrants schei-
nen kaum in der Lage zu sein, einen ähnlich zwanglosen Umgang mit Web 2.0-
Systemen zu entwickeln, wie ihn die junge Generation von Beginn an pflegt. Es 
steht zu vermuten, dass hierbei nicht förderlich ist, wenn der Erstkontakt mit ent-
sprechenden Informationssystemen im Arbeitskontext erfolgt. 
Für die Adaption von Activity Streams stellt sich nun die Frage, ob aus organisa-
tionaler Sicht Digital Immigrants zur Zielgruppe eines solchen Systems zählen 
und welche Maßnahmen ergriffen werden müssten, um ihnen eine erfolgreiche 
Adaption zu ermöglichen. Ausschlaggebend für diese Überlegungen sind die Er-
kenntnisse zu durch den Anwender bestimmten Nutzungspraktiken bei Microb-
logging und Activity Streams (3.2.2 und 3.2.3). Um eine Funktionsweise in der 
Organisation herzustellen, welche dem über Jahre gewachsenen Status Quo des 
Web 2.0-Musters ähnelt, müssen Nutzer mit entsprechender Nutzungserfahrung 
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Erfahrungen müssen für eine positive Nutzung gemäß des Web 2.0-Musters deren 
Praktiken übernehmen. Eine Notwendigkeit für spezielle technische Funktionali-
täten für Digital Immigrants besteht demnach nicht. 
Neben der Privatsphäre jedes einzelnen Nutzers ist aus Organisationssicht auch 
die generelle Vertraulichkeit von Daten von Bedeutung. In einer Studie der 
Bitkom bestimmten die Befragten das vorhandene Sicherheitsrisiko zur größten 
Nutzungsbarriere von Enterprise 2.0 (Weber 2008). Für Activity Streams kann 
dies in besonderem Maße zutreffen, da Daten aus mehreren Quellsystemen ein-
heitlich abgerufen und präsentiert werden, was bei einer vorhandenen Sicherheits-
lücke den Zugang zu mehreren Informationsquellen ermöglicht.  
4.3.4.4 Produktivität 
Die generelle Rechtfertigung von aus dem Web 2.0 bekannten Informationssys-
temen in Organisationen erfolgt zumeist vor dem Hintergrund einer neuen Unter-
nehmenskultur und neuer Anforderungen von Wissensarbeit (McAfee 2006). Im 
Kontext dieser Entwicklungen würden derzeitige Werkzeuge wie z.B. E-Mail die 
Produktivität der Mitarbeiter mindern: 
„While all knowledge workers surveyed used e-mail, 26% felt it was over-
used in their organizations, 21% felt overwhelmed by it and 15% felt that it 
actually diminished their productivity.“ (McAffee 2006) 
Indem ineffizienten Werkzeuge abgelöst werden, postuliert Enterprise 2.0 dem-
nach implizit eine Produktivitätssteigerung durch den Einsatz von Web 2.0-
Systemen. Verschiedene empirische Studien weisen darauf hin, dass Unterneh-
men mit Enterprise 2.0-Nutzung langfristig tatsächlich einen höheren Erfolg vor-
weisen können (Bughin & Chui 2010, Weber 2008). Zurückzuführen ist dies ins-
besondere auf Anwendungsbereiche in der innerbetrieblichen Kommunikation 
und dem Wissens- bzw. Informationsmanagement. Die drei meistgenannten En-
terprise 2.0-Effekte der Studie von Weber (2008) unterstützen diese Vermutung 
(Abbildung 41). Auch die Untersuchung von Göhring et al. (2010) ergab die 
wichtigsten Nutzenpotenziale in diesen Kategorien. 
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Abbildung 41: Effekte von Enterprise 2.0 (Weber 2008) 
Auf der anderen Seite zeigen Untersuchungen bei Entscheidungsträgern, dass 
gerade ein drohender Produktivitätsverlust eine der Hauptsorgen von Organisati-
onen hinsichtlich solcher Werkzeuge darstellt (Van Zyl 2009). Die zentrale Be-
fürchtung beinhaltet dabei Arbeitnehmer, welche soziale Kontakte zu den Kolle-
gen pflegen, ohne hieraus direkte aufgabenbezogene Vorteile zu generieren, 
demnach also Arbeitszeit „verplempern“ (Koch & Richter 2009, S. 179). Auch 
wenn Van Zyl (2009) nach einer Untersuchung von wissenschaftlichen und pra-
xisorientierten Quellen letztlich zu dem Schluss kommt, dass Produktivitätsge-
winne überwiegen, müssen die Bedenken der Entscheidungsträger bei der Über-
tragung von Activity Streams in Organisationen berücksichtigt werden. 
Eine weitere Problematik der persönlichen Produktivität ist die Etablierung eines 
neuen Kommunikations- und Informationskanals. Activity Streams werden vo-
raussichtlich keine der vorhandenen Kommunikationswege ersetzen, sondern 
stellen einen weiteren Anlaufpunkt für Neuigkeiten dar. Während dies begründ-
bar ist durch den Zugang zu Informationen, die vorher nicht bekannt waren, so 
stellt doch insbesondere die möglicherweise vorhandene Doppelarbeit zur Konfi-
guration des Systems einen Mehraufwand dar. Sind beispielsweise in den anzu-
bindenden Quellsystemen bereits Strukturinformationen (Tags, mitarbeitende 
Nutzer, Projekte) zu finden, sollten diese in das Activity Stream-System über-
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Vermeidung von Informationsüberflutung genutzt werden können. 
4.3.4.5 Information Overload 
Informationsüberflutung (Information Overload) tritt auf, wenn die zur Verarbei-
tung der auf ein Individuum einströmenden Informationen notwendige Zeit die 
vorhandenen Ressourcen übersteigt (Schick & Gordon 1990). Activity Streams 
zielen auf eine möglichst vollständige Beschreibung von Tätigkeiten eines Nut-
zers, welche sofort nach ihrem Auftreten an den Nutzer übermittelt werden. 
Demnach erfordern sie eine persistente Grundaufmerksamkeit, da das Herstellen 
von Zusammenhängen zwischen den einzelnen Tätigkeiten und deren Auswir-
kungen auf das eigene Tun (Sensemaking) Aufgabe des Empfängers ist. Je nach-
dem, wie groß und thematisch breitgefächert der Kreis der konsumierten Activity 
Streams ist, kann durch die kleinteiligen Informationsflüsse schnell Informations-
überflutung eintreten (Koroleva et al. 2010). 
Die Forschung geht derzeit davon aus, dass Menschen nur zu etwa 10 bis 20 Per-
sonen gleichzeitig eine tiefergehende soziale Beziehung aufrecht erhalten (Parks 
2007) und zu etwa 150 Personen losen sozialen Kontakt pflegen können (Donath 
und Boyd 2004). Activity Streams basieren auf dem Prinzip des latenten sozialen 
Austauschs durch kleine Status-Informationen zwischen Nutzern. Entsprechend 
würde auch hierfür die Obergrenze von 150 Personen gelten. Vor dem Hinter-
grund von Enterprise 2.0-Systemen mit möglichst hohem Vernetzungsgrad er-
scheinen diese Zahlen nicht besonders hoch. Fraglich ist demnach, wie diese 
Obergrenze ausgereizt werden kann, d.h. wie ein entsprechendes System zu ge-
stalten ist, um die kognitiven Möglichkeiten der Nutzer nicht zu überlasten, wel-
che den bestimmenden Faktor beim Erreichen eines Information Overloads dar-
stellen (Eppler & Mengis 2004). Auch die Routine der Anwender mit entspre-
chenden Social Software-Anwendungen hat einen Einfluss auf die Obergrenze. 
So weisen erste Anzeichen darauf hin, dass die Generation Facebook deutlich 
mehr soziale Beziehungen über digitale Plattformen verwalten kann, als es ihre 
mit Offline-Beziehungen sozialisierte Elterngeneration vermag (Van Zyl 2009).  
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negativ auf die Arbeitsproduktivität von Mitarbeitern: Nutzer werden unfähig, 
Prioritäten zu setzen und erinnern sich nicht mehr an Informationen (Schick & 
Gordon 1990), die Fähigkeit zur Entscheidungsfindung sinkt (Chen et al. 2009) 
und im Extremfall kann Information Overload in reale gesundheitliche Störungen 
wie Burnout oder Depressionen münden (Schieder & Lorenz 2011).  
Wenn die Kapazität des Rezipienten nicht beeinflussbar ist, bleibt als Ansatz-
punkt zur Vermeidung von Information Overload lediglich die Senderseite. Da 
bei Activity Streams die Nachrichtenlänge bereits sehr kurz ist, scheint Optimie-
rungspotenzial insbesondere in der Reduktion der Nachrichtenanzahl zu liegen. 
Möglichkeiten hierfür sind die Zusammenfassung ähnlicher Meldungen oder die 
Verwendung von Filtermechanismen zum Ausblenden nicht benötigter Informa-
tionen (Koroleva et al. 2010). 
4.3.4.6 Rechtliche Hürden 
In der deutschen Gesetzgebung existiert eine Reihe von Rechtsgebieten, welche 
potenziell relevant für die Nutzung von Enterprise 2.0-Anwendungen im Unter-
nehmen sind. Hierzu zählen der besondere Schutz für personenbezogene Daten27, 
das Urheberrecht sowie die Mitbestimmungsrechte des Betriebsrats. Mit Hinblick 
auf diese Problemfelder zur rechtlichen Lage von Enterprise 2.0-Anwendungen in 
Deutschland vertritt Ulbricht (2010) die Meinung, dass keine Hindernisse beste-
hen, welche nicht durch entsprechende Vorkehrungen überwindbar sind. Die vom 
Autor vorgeschlagenen Maßnahmen in Form von arbeitsrechtlichen Sonderrege-
lungen (z.B. im Arbeitsvertrag) und Nutzungsbedingungen für das Intranet wei-
sen allerdings auf die nicht unproblematische Situation entsprechender Informati-
onssysteme hin. 
                                                 
27 Der Datenschutz in Enterprise 2.0-Anwendungen gewinnt insbesondere durch die Nutzung von 
Cloud-Diensten an Brisanz, da mitarbeiterbezogene Daten nicht ohne Weiteres in Länder mit 
geringerem Datenschutzniveau übertragen werden dürfen (Ulbricht 2010). 
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texts 
Das vergangene Kapitel diskutierte Anforderungen an ein Activity Stream-
System aus Sicht der Organisation und ihrer Entscheidungsträger. Die Gliederung 
der nachfolgenden Zusammenfassung erfolgt dabei grob nach dem Kriterium der 
Objektivität der Anforderungen. So führt die Diskussion zu einer Reihe von ob-
jektiv nachvollziehbaren Anforderungen (A), wobei auch subjektive Ängste des 
Managements relevante Einflussfaktoren für das Design einer Web 2.0-Adaption 
darstellen (B): 
A. Objektive organisationale Anforderungen 
A.1. Abbildung organischer Strukturen (4.3.2) 
A.2. Integration in vorhandene IT-Infrastruktur (4.3.4.1) 
A.3. Rechtesystem (4.3.4.2) 
A.4. Wahrung von Privatsphäre und Selbstbestimmung über persön-
liche Daten (4.3.4.3 und 4.3.4.6) 
A.5. Vermeidung von Mehraufwand (4.3.4.4) 
A.6. Vermeidung von Information Overload (4.3.4.5) 
B. Subjektive organisationale Anforderungen 
B.1. Verhinderung von Missbrauch (4.3.4.2) 
B.2. Vermeidung von Ablenkung (4.3.4.4) 
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5 Use Cases 
5.1 Überblick 
Die vorliegende Arbeit entwickelt eine Web 2.0-Muster-Adaption ohne spezifi-
schen organisationalen Hintergrund. Dies bedeutet, dass von konkreten Anwen-
dungsfällen zu abstrahieren ist und allgemeingültige Aussagen über Use Cases zu 
treffen sind. Das vergangene Kapitel identifizierte bereits den Organisationstyp 
der Adhocratie als geeignetes Einsatzgebiet für Activity Streams. Für die genaue 
Diskussion und Ausgestaltung des Use Cases stehen nun eine Reihe von For-
schungsansätzen zur Verfügung, die teilweise bereits im Kontext von Microblog-
ging zur Diskussion stehen: Zunächst ist hier das Awareness-Konzept zu nennen, 
welches die Notwendigkeit für ein gegenseitiges Verständnis für den Status der 
Kollegen beschreibt. So hebt McAfee (2006) In seinem Grundlagenartikel zu 
Enterprise 2.0 die Bedeutsamkeit eines vergleichbaren Signalling-Mechanismus 
hervor, mit dem Nutzer über Aktualisierungen in ihrem Arbeitsbereich informiert 
werden und weist darauf hin, dass E-Mail hierfür keine geeignete Lösung dar-
stellt: 
„Even with powerful tools to search and categorize platform content, a user 
can easily feel overwhelmed. New content is added so often that it can be-
come a full-time job just to check for updates on all sites of interest. The fi-
nal element of the SLATES infrastructure is technology to signal users 
when new content of interest appears. Signals can come as e-mail alerts, 
but these contribute to overloaded inboxes and may be treated like spam.“ 
(McAfee 2006) 
Ein weiterer Forschungsstrang befasst sich mit der Struktur von Entscheidungs-
prozessen in Organisationen. Die Basis solcher Vorgänge ist ausreichende Infor-
mation und Teilhabe aller Beteiligten. Web 2.0-Anwendungen können in diesem 
Kontext genutzt werden, die Kollektive Intelligenz der Beteiligten zusammenzu-
führen (Bonabeau 2009). Sowohl Awareness als auch Entscheidungsprozesse 
wurden bereits mit der Activity Streams vorgelagerten Technologie des 
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Beide Ansätze eignen sich gut zur Erklärung von Teilphänomenen, erscheinen 
allerdings im Kontext der vorliegenden Diskussion zu speziell (Entscheidungs-
prozesse) bzw. unfokussiert28 (Awareness). Gesucht wird folglich nach einem 
Konzept, welches in einer Adhocratie die Gesamtheit der durch Activity Streams 
unterstützbaren Vorgänge, d.h. die geleistete Arbeit, abbildet. Die Literatur kennt 
hierfür das Konzept der sogenannten Ad-hoc-Prozesse. Ad-hoc-Prozesse sind ein 
spezieller Typ von Prozessen, welcher sich durch mangelnde Vorhersehbarkeit 
auszeichnet. Sie stellen einen zentralen Analysegegenstand von Adhocratien dar. 
Ausgehend vom Prozessverständnis der Wirtschaftsinformatik arbeitet das vor-
liegende Kapitel die Spezifika von Ad-hoc-Prozessen heraus und leitet Anforde-
rungen an eine IT-Unterstützung ab. Sie stehen im Gegensatz zum oftmals tech-
nokratisch-bürokratische Organisationsverständnis, welches in der Wirtschaftsin-
formatik verbreitet ist und auch die dort vorhandene Sichtweise auf Geschäfts-
prozesse prägt. Dies verdeutlicht der Anspruch, Abläufe detailliert modellieren zu 
können, und damit verbunden z.B. die Abstraktion des Benutzers zu Rollen im 
Modell sowie das Bestreben nach Automatisierung. Dabei fordern selbst eigent-
lich strukturierte Ansätze wie Rapid Product Development und Qualitätsmana-
gement-Methoden (wie z.B. Total Quality Management und Kaizen) explizit Ad-
hoc-Prozesse (z.B. zur Initiierung von Verbesserungsprozessen) und bewirken 
damit die Relevanz solcher nicht-definierbaren Vorgänge auch in vornehmlich 
stark strukturierten Bereich wie der Produktion (Wolber 2004, S. 34). In ihrem 
populärwissenschaftlichen Artikel in der Harvard Business Review betonen Hall 
& Johnson (2009) die Wichtigkeit von Artistic Processes: „If a process is artistic, 
invest in giving employees the skills, judgment, and cultural appreciation to excel 
in variable conditions.“ Zur Identifikation solcher Prozesse definieren sie zwei 
Kriterien. Demnach ist in diesen Abläufen sowohl der bereitgestellte Input als 
auch der geforderte Output variabel, d.h. die Art und Weise, wie das Geschäftsob-
jekt (z.B. Kunde) zu bearbeiten ist, ist bei jeder Prozessdurchführung unterschied-
lich. Als Reaktion auf solche Prozesse schlagen sie die Einrichtung einer entspre-
                                                 
28 Activity Streams gehen mit ihren Interaktionsmöglichkeiten über das Awareness-Konzept hin-
aus. 
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chende Freiheiten einräumt, anderseits allerdings eine Zusammenführung mit 
strukturierten Prozessen ermöglicht. 
Die folgenden Abschnitte arbeiten diese Spezifika von Ad-hoc-Prozessen heraus 
und ordnen sie in das Forschungsgebäude der Wirtschaftsinformatik ein. An-
schließend ermöglicht die Diskussion von typischen Eigenschaften dieses Pro-
zesstyps Rückschlüsse auf Anforderungen an ein Web 2.0-Muster, welches sol-
che Arbeitsabläufe unterstützen soll. 
5.2 Prozesse als theoretischer Rahmen 
5.2.1 Herkunft des Prozessbegriffs 
Das Prozess-Konzept ist ein zentraler Baustein der Wirtschaftsinformatik. Umso 
erstaunlicher ist die Vielzahl an heterogenen Definitionen, die in der Basislitera-
tur des Fachbereichs zu finden sind. Mertens (2005) zählt den Prozessbegriff zu 
den „Plastikworten“ der Wirtschaftsinformatik und schreibt: „Außerordentlich 
leichtsinnig wird der Prozessbegriff missbraucht.“ Um sich vor diesem Miss-
brauch zu schützen und gleichzeitig nicht selbst einen solchen zu begehen, soll 
daher im Folgenden für diese Arbeit eine Begriffsbestimmung des Prozess-
Terminus erarbeitet werden, welche die Grundlage für die Annäherung an Ad-
hoc-Prozesse in Kapitel 5.3 darstellt. 
Im Gegensatz zum allgemeinen Prozessverständniss der Wirtschaftsinformatik 
basiert dessen eigentliche Grundlage, die prozessorientierte Sicht auf Organisati-
onen aus den Betriebs- und Organisationswissenschaften, auf einer unterschiedli-
chen Ratio. Während Prozesse im Kontext der Wirtschaftsinformatik an vielen 
Stellen mit strukturierter Modellierung eng verbunden sind, resultieren Prozesse 
in den Organisationswissenschaften insbesondere aus Beobachtungen zur Flexibi-
lisierung von Organisationen und ihrer Außenbeziehungen. Der prozessorientierte 
Ansatz ist demnach aus organisationswissenschaftlicher Sichtweise nur eine mög-
liche Betrachtungsweise von Organisationen, die sich allerdings insbesondere in 
jüngerer Zeit zu einem präferierten Modell entwickelt hat (Scott 2004). Im Ver-
gleich zu klassischen Aufbau- und Ablauforganisationsformen stellt eine horizon-
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dar (Vilkas & Stancikas 2005). Die Beobachtung von Prozessen sowie deren Ver-
änderungen und Störungen sind wichtiger Ausgangspunkt für die Untersuchung 
von Anpassungsleistungen und dem Wissensaufbau in Organisationen (Zellmer-
Bruhn 2003, Feldman 2000). 
Während die Prozessorientierung in der Betriebswirtschaftslehre eine lange Tra-
dition besitzt, beziehen sich die Adaptionen des Konzepts in der Wirtschaftsin-
formatik meist auf den zu Beginn der 1990er Jahre etablierten Ansatz des Busi-
ness Process Reengineerings (Lehner et al. 2008, S. 274f.). Dort definieren Da-
venport & Short (1990) Prozesse als „set of logically-related tasks performed to 
achieve a defined business outcome” und nennen weiterhin die Orientierung auf 
interne oder externe Kunden sowie die interorganisationale Ausführung als we-
sentliche Kernelemente ihres Geschäftsprozessbegriffs. Entsprechend gehört die 
Eigenschaft von Prozessen als in zusammenhängende Einzelfunktionen zerlegba-
re Abläufe mit definiertem Start- und Endpunkt zum gesicherten Wissen der Dis-
ziplin (zu finden z.B. bei Krcmar 2005, S. 119f , Mertens 2007, S.24 und Laudon 
et al. 2006, S. 96). Die genaue Interpretation und Ausgestaltung dieser sehr gene-
rischen Beschreibung ist Bestandteil kontroverser Sichtweisen in der Literatur 
und soll in den folgenden Abschnitten diskutiert werden. 
5.2.2 Kundenorientierung und Wertschöpfung 
Die oben bereits bemühte Geschäftsprozess-Definition von Davenport & Short 
(1990) spricht im Original Geschäftsprozessen folgende Eigenschaft zu: „they 
have customers; that is, processes have defined business outcomes, and there are 
recipients of the outcomes. Customers may be either internal or external to the 
firm“. Die anschließend genannten Beispiele umfassen z.B. die Erstellung eines 
Marketing-Plans und die Güter-Bestellung bei einem Lieferanten. Damit wird 
deutlich, dass „customer“ hier im Deutschen treffend mit „Abnehmer“ oder 
„Zielgruppe“ zu übersetzen wäre. Spätere Autoren interpretieren die Begrifflich-
keiten spezifischer als „Kunde“, indem beispielsweise Hansen & Neumann 
(2007, S.152) zufolge Geschäftsprozesse „zwingend Schnittstellen zu externen 
Marktpartnern auf[weisen]“, worin sich diese von einfachen Prozessen unter-
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führen sie diese Definition allerdings wieder ad absurdum, indem sie feststellen: 
„Zusätzlich kann zwischen primären und sekundären Geschäftsprozessen unter-
schieden werden. Ein primärer Geschäftsprozess beeinflusst direkt den Unter-
nehmenserfolg, wie bei einem Handelsunternehmen zum Beispiel der Warenein-
kauf. Die Bearbeitung eines Urlaubsantrags ist ein Beispiel für einen sekundären 
Geschäftsprozess“ (Hansen & Neumann 2005, S. 233). Während die derart defi-
nierten primären Geschäftsprozesse der zuvor aufgestellten Definition entspre-
chen, weist die „Bearbeitung eines Urlaubsantrags“ eindeutig keine „Schnittstelle 
zu externen Marktpartnern“ auf. Eine wiederum andere Interpretation der Kun-
denorientierung verwenden Laudon et al. (Laudon et al. 2006, S. 30), indem sie 
postulieren, dass sich Geschäftsprozesse „in der Regel am Kunden orientieren“. 
Hiermit geben die Autoren wiederum einen Hinweis auf die Art und Weise der 
Gestaltung von Geschäftsprozessen i.S.e. Ausrichtung des Gesamtunternehmens 
an die Bedürfnisse seines Kunden, während sie keine definierende Eigenschaft 
selbiger darstellt. 
Dieser kurze Abriss über verschiedene Literaturmeinungen zeigt die Vielfältigkeit 
der Beziehung zwischen Kunde und Prozess. Mit Blick auf die oft zitierte Defini-
tion von Davenport & Short (1990) und die hier vertretene Interpretation soll ab-
schließend bilanziert werden, dass (Geschäfts-)Prozesse auf ein Ergebnis abzielen 
(definiertes Ende), welches für eine Zielgruppe relevant ist. Eine Beschränkung 
auf Interaktionen mit externen Marktpartnern soll hier nicht vorgenommen wer-
den. 
Klarer als das Verhältnis von Prozess und Kunde ist das Argument der Wert-
schöpfungsbedingung zu fassen. Während auch hier wieder die konkrete Ausge-
staltung des Wertschöpfungsbegriffs diskutiert werden könnte, besteht jedoch in 
der Literatur ein weitgehender Konsens dahingehend, dass Prozesse einen gewis-
sen geschäftlichen Sinn erfüllen und damit „für das Unternehmen einen Beitrag 
zur Wertschöpfung leisten“ (Laudon et al. 2006, S. 30). „Prozesse transformieren 
Inputfaktoren durch die Ausführung verschiedener Funktionen zu einem oder 
mehreren Outputfaktoren. Deshalb kann allgemein von einem Transformations-
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Hansen & Neumann die „Bearbeitung eines betriebswirtschaftlich relevanten 
Objektes“ als Aufgabe eines Prozesses ansehen (2007, S.152). 
5.2.3 Strukturierbarkeit und wiederholte Durchführung 
Auch für das Argument der Strukturierbarkeit sollen zwei Publikationen der Au-
toren Hansen & Neumann herangezogen werden, um die unklare Definitionslage 
im Fachbereich zu demonstrieren. Im Arbeitsbuch Wirtschaftsinformatik erklären 
sie, nachdem Geschäftsprozesse bereits durch seine zwingenden Schnittstellen zu 
externen Marktteilnehmern von Prozessen abgegrenzt wurden: „Geschäftsprozes-
se sind gut strukturierbare, arbeitsteilige Prozesse, wie zum Beispiel die Scha-
densregulierung durch eine Versicherungsgesellschaft oder der Wareneinkauf 
durch ein Handelsunternehmen“ (Hansen & Neumann 2007, S.152). Wiederum 
in einer anderen Publikation unterscheiden sie dann „zwischen Routine-
Geschäftsprozessen und Ad-hoc-Geschäftsprozessen […]. Während die Bearbei-
tungsregeln bei einem Routine-Geschäftsprozess im Voraus definiert sind, sind 
diese Regeln in einem Ad-hoc-Geschäftsprozess dynamisch und werden teilweise 
während der Bearbeitung (‚on-the-fly‘) neu erzeugt“ (Hansen & Neumann 2005, 
S. 234). Auch hier ist ein Widerspruch zwischen dynamischen „Ad-hoc-
Geschäftsprozessen“ und einer guten Strukturierbarkeit29 festzumachen. Ganz 
ähnlich zieht Lehner et al. (2008, S. 280) die Unterscheidung zwischen stark 
strukturierten Prozessen, welche deterministisch sind und häufig wiederholt wer-
den, und schwach strukturierten Prozessen, welche nur selten oder nie in gleicher 
Form erneut auftreten und durch eine „geringe Vorhersehbarkeit“ gekennzeichnet 
sind.  
Zudem stellt sich die Frage nach dem Grund für die Strukturierbarkeits-
bedingung. Während sie ohne Zweifel die Umsetzung anhand von Informations-
systemen erleichtert beziehungsweise für einige Applikationstypen wie bspw. 
Workflow-Systeme eine zwingende Voraussetzung darstellt, sollte diese Imple-
                                                 
29 Hier wird unterstellt, dass die Autoren Hansen & Neumann mit ihrer Forderung nach guter 
Strukturierbarkeit auf das Vorfeld eines Geschäftsprozesses abzielen und somit die vorab-
Planbarkeit meinen. Andernfalls wäre streng betrachtet jeder Unternehmensablauf gut 
strukturierbar, im Extremfall dadurch, dass während der Ausführung ein Protokoll verfasst wird, 
welches anschließend die Struktur dieses Prozesses widerspiegelt. 
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fe innerhalb von Organisationen bestimmen und letztlich einschränken. Diese 
Arbeit vertritt demzufolge die Position, dass Prozesse nicht zwingend im Vorfeld 
strukturierbar und damit vorhersehbar sein müssen. 
Riss et al. (2005) sehen darüber hinaus einen Zusammenhang zwischen 
Strukturierbarkeit von Prozessen und den Lernpotenzialen, die hieraus für die 
Organisation entstehen. Sie unterscheiden zwischen Daten- und Prozesszentrier-
ten Informationssystemen und fügen eine Dimension Memory Lifetime hinzu. Sie 
setzen hierzu die Strukturiertheit von Prozessen mit den entstehenden Lerneffek-
ten für eine Organisation gleich und unterstellen somit, dass gut strukturierte In-
formationssysteme die größten Lernchancen darstellen. Während dieser Zusam-
menhang nicht weiter ausgeführt oder belegt wird, kann doch an dieser Stelle auf 
eine in Teilen der Literatur verbreitete, technikzentrierte Sichtweise auf Lernen 
und Wissen in Organisationen eingegangen werden. Hierbei steht in Informati-
onssystemen expliziertes Wissen im Vordergrund, wie es beispielsweise auch in 
Prozessmodellen vorhanden ist. Eine Erweiterung der Perspektive auf sozio-
technische Systeme hingegen lässt konträr hierzu vermuten, dass insbesondere die 
wenig strukturierten Bereiche durch ständige Veränderungsprozesse und dynami-
sche Kontexte deutlich höhere Anforderungen an die Lernfähigkeit von Organisa-
tionen stellen. Dieser Zusammenhang wird von Riss et al. (2005) in der gleichen 
Publikation anerkannt. In Konsequenz würden also gerade in diesen Bereichen 
die größten Nutzenpotenziale zu finden sein. 
Ein der Strukturierbarkeit verwandtes Argument zur Abgrenzung von Prozessen 
ist die repetitive Durchführung, welche den Unterschied beispielsweise zur Pro-
jektorganisation darstellen würde (z.B. zu finden bei Laudon et al. 2006, S. 30). 
In ihrer Prozesskategorisierung verwenden Alonso et al. (1997) entsprechend die 
Häufigkeit als Unterscheidungsmerkmal mit Ausprägungen von repetitiven Pro-
zessen bis zu einmaligen Prozessen. Hieraus resultieren vier Prozesskategorien 
(Abbildung 42). Administrative Prozesse folgen demnach klaren, jedem beteilig-
ten bekannten Regeln und sind oftmals formulargestützt. Ad-hoc-Prozesse in ih-
rem Verständnis verhalten sich ähnlich zu administrativen Abläufen, mit dem 
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gen. Weitere Prozesstypen sind Zusammenarbeits-intensive Prozesse (Merkmal: 
viele Prozessbeteiligte) und Produktionsprozesse (Merkmal: wertschöpfungshal-
tig). Zur genaueren Abgrenzung und Klassenbildung stellen die Autoren das 
Merkmal „Business Value“ auf, dessen genaue Definition und sein Zusammen-
hang mit der Häufigkeit der Durchführung jedoch unklar bleiben.  
 
Abbildung 42: Prozessklassifikation nach Alonso et al. (1997) 
Rosenkranz et al. (2009) sehen Strukturiertheit von Prozessen als wesentliches 
Unterscheidungskriterium und Indikator für deren Standardisierungspotenzial. 
Demnach ist nicht alles standardisierbar („Pockets of Creativity“), während Teile 
von Prozessen allein aus rechtlichen Gründen einer engen Kontrolle zu unterzie-
hen sind („Pockets of Variability“). Lillrank (2003) unterscheidet in ähnlicher 
Weise nach Standard-, Routine- und Nicht-Routineprozessen. Als Entschei-
dungskriterien führt er wie auch Hall & Johnson (2009) insbesondere 
Strukturiertheit (Input/Output), Bearbeitungsart und Wiederholung an, wobei 
betont wird, dass keine scharfen Unterscheidungskriterien existieren und die Ei-
nordnung vielmehr relativ geschieht.  
Die zitierten Literaturmeinungen zeigen bereits, dass Strukturierbarkeit kein 
zwingendes Merkmal für Prozesse darstellt. Während vor dem Hintergrund der 
Identifizierung geeigneter Prozesse für eine Modellierung und anschließendes 
Business Reengineering das wiederholte Auftreten als sinnvoller Indikator geeig-
 Seite | 131 net scheint, fehlen zwingende Gründe, warum Unternehmensabläufe, denen diese 
Eigenschaft fehlt, nicht trotzdem aus einer prozessorientierten Sichtweise be-
trachtet werden können. In den bereits diskutierten ursprünglichen Definitionen 
des Prozessbegriffs z.B. bei Davenport & Short (1990) findet sich entsprechend 
keine solche Einschränkung. Weiterhin weist die Wiederholungsforderung eine 
mangelnde Trennschärfe insbesondere unter Berücksichtigung des 
Granularitätsniveaus auf. Auf einem ausreichend hohen Abstraktionsniveau 
scheint jeder Unternehmensablauf so definierbar zu sein, dass er der Wiederho-
lungsforderung entspricht. Ein kurzes Beispiel soll diese Problematik verdeutli-
chen: Der Prozess „Verkaufsvorbereitung“ einer Eisdiele kann in die beiden 
Funktionsschritte „Dielen-Umfeld vorbereiten“ und „Eisdiele öffnen“ unterglie-
dert werden. Ein so definierter Prozess wird vermutlich jeden Tag aufs Neue 
scheinbar unverändert wiederholt. Bei genauerer Betrachtung wird jedoch deut-
lich, dass allein der Teilschritt „Dielen-Umfeld vorbereiten“ aus so vielen mögli-
chen Variationsmöglichkeiten besteht, dass dessen konkrete Ausgestaltung wohl 
an keinem Tag dem anderen exakt gleicht (z.B. Müllbeseitigung, Sonnenschir-
me/Stehtische je nach Witterung, Aufsteller mit aktuellem Tagesangebot be-
schriften, mit Nachbarn sprechen, Reinigungsarbeiten…).  
Mit Blick auf die genannten Argumente wird folglich im Rahmen dieser Arbeit 
auf die Wiederholungsbedingung im Prozessbegriff verzichtet. 
5.2.4 Prozess und Geschäftsprozess 
Verschiedene Autoren verwenden die Begrifflichkeiten Prozess und Geschäfts-
prozess sehr unterschiedlich. Während die Diskussion der vorangegangenen Ka-
pitel jeweils den verwendeten Terminus der referenzierten Quelle übernahm, soll 
hier eine eindeutige Position bezogen und damit für die Arbeit eine klare Begriff-
lichkeit gefunden werden. Autoren wie Mertens (2007) und Krcmar (2005)30 zie-
hen keine deutliche Trennung zwischen den Begrifflichkeiten Prozess und Ge-
schäftsprozess und verwenden die beiden Begriffe praktisch synonym. Andere 
Arbeiten hingegen definieren einen Geschäftsprozess „als besonderer Prozess 
                                                 
30 Auf S. 121 des zitierten Werks findet sich ein vager Hinweis auf eine mögliche Abgrenzung: 
„Auf einem hohen Aggregationsgrad wird der Untersuchungsgegenstand [der Prozess] häufig als 
Geschäftsprozess bezeichnet.“ 
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se repräsentieren die Geschäftsarten einer Unternehmung, ergeben sich aus den 
obersten Sachzielen und weisen zwingend Schnittstellen zu externen Marktpart-
nern auf“ (Hansen & Neumann 2007, S.152). Hierbei handelt es sich also bei 
Geschäftsprozessen um eine Spezifizierung und Einschränkung des Prozessbe-
griffs, wobei sowohl „normale“ Prozesse als auch Geschäftsprozesse in einer Or-
ganisation vorkommen. Ähnlich argumentieren auch Lehner et al. (2008, S. 280). 
Während sie allerdings selbst eine Abgrenzung zwischen Prozessen und Ge-
schäftsprozessen vernehmen, heben Lehner et al. hervor, dass diese Unterschei-
dung letztlich nur oberflächlicher Natur ist, indem mit der Begrifflichkeit des 
Geschäftsprozesses das „Augenmerk auf (wichtige) Prozesse in Organisationen“ 
gelegt wird.  
Im Rahmen der vorliegenden Arbeit sind die in einigen Teilen der Literatur her-
ausgearbeiteten Unterschiede zwischen Prozessen und Geschäftsprozessen weni-
ger relevant, da eine solche Konzentration und damit der Ausschluss vieler Ab-
läufe im Unternehmen nicht zweckmäßig erscheint. Im Folgenden wird daher 
ausschließlich der Prozessterminus verwendet, wobei aufgrund der festgestellten 
Unschärfe der Begriffe auch auf Literatur zurückgegriffen wird, die sich explizit 
Geschäftsprozessen widmet. Letztlich muss vor dem Hintergrund der unklaren 
Definitionslage der in den Quellen zum Ausdruck gebrachte Kontext der Arbeiten 
den Ausschlag für die Interpretation des tatsächlich adressierten Problemfelds 
liefern. 
5.2.5 Arbeitsdefinition 
Die zurückliegende Analyse zeigt, dass viele der diskutierten Einschränkungen 
des Prozessbegriffs bereits auf der späteren Unterstützung mit modellierungsba-
sierten Informationssystemen basieren. Eine solche Verengung des Prozessbe-
griffs erscheint im Rahmen dieser Arbeit nicht wünschenswert, da sie explizit 
nach neuen Wegen der Unterstützung für die spezielle Klasse der Ad-hoc-
Prozesse sucht. Daher soll das Prozesskonzept hier in Anlehnung an die ursprüng-
liche Verwendung in der organisationswissenschaftlichen Literatur als eine mög-
liche Sichtweise auf Unternehmensabläufe und damit als mentales Analysekon-
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gen Teilen der Literatur herausgearbeiteten Unterschiede zwischen Prozessen und 
Geschäftsprozessen weniger relevant, weshalb hier einheitlich Prozesse im Zent-
rum der Betrachtung stehen.  
Folgende Arbeitsdefinition expliziert das dieser Arbeit zugrundeliegende Pro-
zessverständnis in Anlehnung an Krcmar (2005, S. 119), Mertens (2007, S.24) 
und Hansen & Neumann (2007, S.317):  
Arbeitsdefinition Prozess: 
Eine Folge von zusammenhängenden Einzelfunktionen mit definiertem 
Start- sowie Endpunkt und dem Ziel der Bearbeitung eines betriebswirt-
schaftlich relevanten Objektes kann als Prozess betrachtet werden, wobei 
dieser durch das Objekt geprägt wird. 
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5.3.1 Begriffsbestimmung und Begriffsvielfalt 
Unter Berufung auf das Vorhandensein wenig strukturierter und damit schlecht 
modellierbarer Prozesse existieren eine Reihe von Forschungsansätzen, welche 
verschiedene Konsequenzen dieser Beobachtung fokussieren. Diese können zwei 
prinzipiellen Gruppen zugeordnet werden: eine erste Begriffsgruppe hebt insbe-
sondere die Eigenschaft der Wissensintensität solcher Vorgänge hervor. Vertreter 
sind die Schlagworte Knowledge-Intensive Processes (Eppler et al. 1999, Marja-
novic & Seethamraju 2008), Creativity-intensive Processes (Seidel et al. 2008) 
und Emerging Knowledge Processes (Markus et al. 2002). Die vorhandene Lite-
ratur zu wissensintensiven Prozessen erscheint allerdings insbesondere hinsicht-
lich der Schlussfolgerung zur Modellierbarkeit inhomogen. Während Arbeiten 
existieren, die den Wissensanforderungen durch verstärkte Geschäftsprozess- und 
Wissensmodellierung unter Nutzung semantischer Technologien begegnen (z.B. 
Reimer et al. 2000, Kwan & Balasubramanian 2003, Dalmaris et al. 2007), heben 
andere gerade die Notwendigkeit der Erschließung alternativer Unterstützungs-
möglichkeiten hervor, da die Charakteristika dieser betrieblichen Abläufe eine 
detaillierte Vorstrukturierung nicht zulasse (Van der Aalst et al. 2005).  
Aus dieser Akzeptanz der fehlenden Modellierbarkeit resultiert folglich die zwei-
te Begriffsgruppe mit Termini wie Emergent Business Processes (Marjanovic 
2005), Artistic Processes (Hall & Johnson 2009) und schließlich Ad-hoc-Prozesse 
(Dustdar et al. 2005, Tochtermann et al. 2006). Weitere in diesem Themenbereich 
zu nennende Begrifflichkeiten sind u.a. Barely Repeatable Processes, Flexible 
Processes und Agile Processes, wobei in der Praxis eine große Vielfalt an ent-
sprechenden Wortschöpfungen festzustellen ist. Die vorliegende Arbeit interes-
siert sich insbesondere für die Prozessunterstützung solcher betrieblicher Abläufe, 
die nicht auf einem ausreichenden Granularitätsniveau im Vorhinein festzulegen 
und damit zu modellieren sind. Ausschlaggebend ist somit der „ad-hoc“-
Charakter dieser Vorgänge im Sinne der lateinischen Bedeutung „für den Augen-
blick gemacht“. Die ad-hoc-Charakteristik solcher Prozesse zeigt sich nicht nur 
im ungeplanten Auftreten sondern insbesondere im nicht vorhersehbaren Verlauf 
 Seite | 135 der Ausführung. Somit ist der Prozess erst mit Abschluss der Prozessinstanz voll-
ständig beschreibbar (Chung et al. 2003). 
Ausgehend von der bereits erarbeiteten Festlegung des Prozessbegriffs ergibt sich 
somit folgende Arbeitsdefinition von Ad-hoc-Prozessen: 
Definition Prozess (vgl. 5.2.5):  
Eine Folge von zusammenhängenden Einzelfunktionen mit definiertem 
Start- sowie Endpunkt und dem Ziel der Bearbeitung eines betriebswirt-
schaftlich relevanten Objektes kann als Prozess betrachtet werden, wobei 
dieser durch das Objekt geprägt wird.  
Definition Ad-hoc-Prozess:  
Ein Ad-hoc-Prozess ist ein Prozess, dessen vollständige Eigenschaften, ins-
besondere der Start- und Endpunkt, die Einzelfunktionen sowie deren 
Abarbeitungsreihenfolge, im Vornherein nicht absehbar sind. 
Wissensintensivität und Komplexität sind demnach keine definitorischen Voraus-
setzungen für Ad-hoc-Prozesse. Allerdings stellen insbesondere Ad-hoc-Prozesse, 
welche über diese beiden Eigenschaften verfügen, sinnvolle Betrachtungsgegen-
stände für eine Informationssystems-Unterstützung dar, weshalb sie im Mittel-
punkt der folgenden Betrachtungen stehen. Weiterhin erfordert die Reaktion auf 
Ad-hoc-Anforderungen Lernprozesse, welche letztlich Wissensaufbau vorausset-
zen. Lillrank (2003) nennt entsprechend als Aufgabe der Prozessträger von Ad-
hoc-Prozessen „to develop new algorithms and actions. This may require a 
search for new inputs and several iterations of trial and error”. 
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5.3.2.1 Grundlegende Problematik 
Die vorangegangenen Ausführungen zeigten bereits, dass die prozessorientierte 
Sichtweise nur einen möglichen Ansatz des Verständnisses von Organisationen 
darstellt und somit Alternativen bereitstehen. Mithin stellt sich die Frage, warum 
die hier thematisierten Ad-hoc-Prozesse überhaupt im Kontext dieser Sichtweise 
betrachtet werden, wenn die Adaption bereits etablierter Methoden der Prozess-
orientierung bei ihnen scheitert. Die Begründung hierfür gliedert sich in zwei 
Hauptargumente: (1) die möglichen Vorteile (bspw. in Form von Optimierungs-
potenzialen, Erfüllung rechtlicher Anforderungen), die bei dieser Betrachtung für 
die Unterstützung von Ad-hoc-Prozessen entstehen können und (2) die beherr-
schende Stellung prozessorientierter Informationssysteme in Forschung & Praxis, 
womit die Notwendigkeit der Annäherung bzw. Integration von Ad-hoc-
Prozessen entsteht. 
Zu (1): Ad-hoc-Prozesse kollidieren letztlich nicht mit der prozessorientierten 
Sichtweise auf Organisationen, sondern lediglich mit einem Großteil der bisher 
hierfür entwickelten informationstechnischen Unterstützungswerkzeuge. Die der-
zeitige Alternative in der IT-Unterstützung besteht in Groupware bzw. Social 
Software-Anwendungen. Hierbei steht allerdings der Mensch als Akteur mit sei-
nem sozialen Netzwerk im Vordergrund, was den Prozess als abteilungsübergrei-
fenden bzw. netzwerkübergreifenden Betrachtungsgegenstand nicht berücksich-
tigt. Die Motivation liegt hier demzufolge darin, die prozessorientierte Sichtweise 
auch in solchen Bereichen zu unterstützen, um eine einheitliche Betrachtung un-
ternehmerisch wichtiger Handlungsketten zu ermöglichen. Eine Integration von 
Ad-hoc-Prozessen mit neuartigen Unterstützungswerkzeugen in die Disziplin des 
Geschäftsprozessmanagements bedeutet demnach nicht eine Aufweichung deren 
Prinzipien, sondern vielmehr eine Erweiterung ihres Anwendungsbereiches auf 
breitere betriebliche Einsatzszenarien. 
Zu (2): Die Verwendung von Prozessmodellen ist in vielen Organisationen üb-
lich, sei es explizit durch Modellierung und Ausführung von Prozessen oder im-
plizit durch die Nutzung betrieblicher Standardsoftware mit zugrundeliegenden 
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rung von solchen Routineabläufen und Ad-hoc-Prozessen. Ad-hoc-Prozesse kön-
nen als Subprozess von Routineprozessen auftreten (z.B. Ad-hoc-Prozess „Mach-
barkeitsstudie“ mit kurzfristig zu suchenden und konsultierenden Experten inner-
halb des definierten Prozesses „Angebotserstellung“) oder umgekehrt Routine-
prozesse einen Subprozess von Ad-hoc-Abläufen darstellen (z.B. formaler Pro-
zess „Rechnungserstellung“ innerhalb eines Ad-hoc-Prozesses zur Bearbeitung 
eines außergewöhnlichen Kundenauftrags). Die oftmals für Ad-hoc-Prozesse ge-
nutzten Kommunikationswerkzeuge unterstützen die prozessorientierte Sichtwei-
se auf Handlungen nicht, während prozessbasierte Werkzeuge mit dem Individu-
um-zentrierten Funktionsprinzip von Kommunikationswerkzeugen nicht kompa-
tibel sind. Indem also hier Ad-hoc-Prozesse über eine reine Kommunikationsun-
terstützung hinaus prozessorientiert betrachtet werden, eröffnen sich Möglichkei-
ten zur Integration dieser beiden Welten auf Basis eines gemeinsamen konzep-
tuellen Modells. 
Eine steigende Zahl von Publikationen aus dem Bereich des Geschäftsprozess-
managements argumentiert für eine solche Öffnung der Disziplin und ihrer Me-
thoden in Richtung nicht-modellierbarer Ad-hoc-Prozesse (siehe u.a. Bernstein 
2000, Markus et al. 2002, Marjanovic 2005, Tochtermann et al. 2006, Hall & 
Johnson 2009). Die Ad-hoc-Charakteristik von betrieblichen Abläufen ist dem-
nach insbesondere bei wissensintensiven und projektbasierten Prozessen zu be-
obachten (Jennings & Finkelstein 2009), wobei diese Ad-hoc-Prozesse oftmals 
Kernkompetenzen einer Organisation repräsentieren (Marjanovic 2005).31 Ein 
wichtiges Entscheidungsmerkmal solcher Prozesse ist dabei, dass für die durch-
führenden Akteure insbesondere die Zielerreichung, nicht aber die Art und Weise 
(das „Wie“) von Bedeutung ist (Tochtermann et al. 2006). Anders ausgedrückt 
sind Ad-hoc-Prozesse somit durch ein hohes Maß an notwendigem Pragmatismus 
                                                 
31 Ein weiterer Beleg für die Verbindung von Ad-hoc-Prozessen und betrieblichen Kernkompe-
tenzen findet sich in der Wissensmanagement-Forschung. Aufgrund ihrer nicht möglichen Defini-
tion können Ad-hoc-Prozesse als implizites Wissen verstanden werden, welches sich vom durch 
Modellierung explizierten Prozesswissen abgrenzt. Es besteht ein Grundkonsens, dass betriebliche 
Wettbewerbsvorteile insbesondere auf Basis von implizitem Wissen zu erreichen sind (Penrose 
1959, Wernerfelt 1984. Barney 1991, Freiling 2004). 
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rungsbestreben des klassischen Geschäftsprozessmanagements markiert. 
Wolber (2004, S. 24) weist auf den entstehenden Widerspruch von Ad-hoc-
Prozessen und Informationssystemen hin, welcher durch die „Gestaltung der Ar-
beit vor der Gestaltung der Arbeitsmittel [entsteht]. Hieraus ergibt sich bei der 
Gestaltung von Arbeitsmitteln für dynamische, nicht definierbare und nicht 
vorhersehbare Prozesse ein Dilemma. Flexible Unternehmen benötigen gerade 
für Ad-hoc-Prozesse, die für die Mitarbeiter ohnehin schwieriger als Standard-
prozesse zu bewältigen sind, in den meisten Fällen informationstechnische Unter-
stützung.“ Hier liegt also ein Henne-und-Ei-Problem vor, zumindest falls nach 
ebenfalls modellierungs-getriebenen klassischen Vorgehensmodellen der Soft-
wareentwicklung vorzugehen ist. Die Erstellung eines passenden Informations-
systems für einen konkreten Ad-hoc-Prozess markiert demnach einen Wider-
spruch in sich. Mit einem Blick auf derzeit für Ad-hoc-Prozesse genutzten Tech-
nologien wie E-Mail und Groupware scheinen das Dilemma insbesondere solche 
Informationssysteme zu lösen, welche anwendungsfallneutral Unterstützungs-
funktionen für wichtige, Prozessen zugrundeliegenden Funktionen bieten (z.B. 
Kommunikation, Informationsmanagement, Delegation). Äquivalent hierzu leiten 
insbesondere zur Unterstützung der in vielen Ad-hoc-Prozessen wichtigen Krea-
tivität Seidel et al. (2008) die Bedeutung von Wissensmanagement- und Grup-
penkommunikationssystemen her. 
Ausgehend von der organisationswissenschaftlichen Konfiguration der 
Adhocratie existieren weitere Vorarbeiten, die Hinweise auf die Unterstützung 
von Ad-hoc-Prozessen mit Informationssystemen liefern. Mintzberg (1992, S. 
338) beschreibt Informationsflüsse in Adhocratien als flexibel und informell so-
wie nicht an „die Autoritätskette“ gebunden. Entsprechend setzen Informations-
systeme zur Abbildung von Ad-hoc-Prozessen nicht erst bei der Durchführung 
eines vorher festgelegten Plans an, sondern müssen vielmehr insbesondere die 
Phasen der Teamfindung und Informationsteilung unterstützen. Mendonça et al. 
(2007) heben entsprechend insbesondere die Rolle von Kommunikations- und 
Zusammenarbeitsfunktion hervor, um unter den Prozessbeteiligten „lines of 
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hungsgeflecht und Möglichkeiten zum Teilen relevanter Probleme, Aufgaben und 
Informationen prägen entsprechende Informationssystem-Anforderungen von 
Adhocratien (Leifer 1988, vgl. zur Abgrenzung zu den anderen Mintzberg’schen 
Konfigurationen Tabelle 17). Malone und Rockart (1991) beschreiben insbeson-
dere den Abbau von Hierarchien als direkte Folge der reduzierten Kommunikati-
ons-Kosten durch IT-Systeme und bestätigen die Bedeutung von Zusammenar-
beitsunterstützung für Adhocratien: „Because of the large amount of 
unpredictable lateral communication, the adhocracy is extremely coordination 
intensive. […] Computer networks can help find and coordinate people with di-
verse knowledge and skills from many parts of an organisation“ (Malone & 
Rockart 1991).  
Tabelle 17: Merkmale von IT-Unterstützung für die Mintzberg'schen Konfigurationen (Leifer 1988) 
Konfiguration IT-Unterstützung 
Einfachstruktur Einzelanwendungen auf PC des Geschäftsführers 
Maschinenbürokratie Zentralisierte Kontrollsysteme, insb. für Finanzen und 
Betriebsablauf 
Profibürokratie Lokal unterschiedliche Informationsverarbeitung, um 
individuellen Informationsbedarfe der Nutzer zu befrie-
digen; Verknüpfung zu zentralen Datenbanken 
Spartenstruktur Ähnlich zu Profibürokratie; zentrale Administration übt 
Kontrolle über Informationssystem aus 
Adhocratie Hohe Informationsverarbeitungs-Anforderungen mit 
Fokus auf Informationsteilung, Koordination und 
Kommunikation sowie Ad-hoc-Bildung von Grup-
pen/Netzwerken 
 
Dabei ist eine separierte Betrachtung von fachlichem Problem und technischer 
Lösung kaum mehr möglich. Der Grund hierfür liegt in der Dominanz von vor-
handenen Informationssystemen, die Vielfach die Art und Weise der Arbeitsaus-
führung vorgeben (Kuutti & Arvonen 1992). Ein klassisches Beispiel hierfür ist 
der Controlling-Mitarbeiter, welcher sich dem fachlichen Problem nicht unvor-
 Seite | 140 eingenommen nähern kann, sondern – im Falle der Nutzung von SAP – bereits zu 
Beginn in Kategorien wie „Innenauftrag“ und „Leistungsart“ denken muss. Im 
hier betrachteten Problemfeld der Ad-hoc-Prozesse spielt diese Charakteristik 
moderner Arbeit eine wichtige Rolle. Die vorangegangene Analyse dieser Prozes-
se hat gezeigt, dass viele Teilschritte bereits durch existierende Informationssys-
teme vorgegeben sind. Die ad-hoc-Leistung besteht daher insbesondere in der 
situativen Kombination vorhandener Bausteine und der Ergänzung mit fehlenden 
Teilstücken. Ein Informationssystem zur Abbildung von Ad-hoc-Prozessen muss 
diesem Umstand entsprechend Rechnung tragen und wird folgerichtig insbeson-
dere eine Integrationsfunktion zwischen bereits existierenden Teilprozess-
Unterstützungssystemen wahrnehmen. Die Integration von Ad-hoc-Prozessen mit 
vorhandener Prozessunterstützung ist daher eine zentrale Herausforderung. Kapi-
tel 5.3.2.1 diskutierte bereits, dass Ad-hoc-Prozesse strukturierten Prozessen so-
wohl übergeordnet oder untergeordnet sein können (Lillrank 2003). Berente et al. 
(2009) führen daher Prozessintegration insbesondere auf die Zusammenführung 
ihrer Informationsflüsse zurück: „As the majority of business processes deal pri-
marily with information based inputs and outputs […], improving the […] infor-
mation flows between activities in a process is key to business process integra-
tion.” 
Rath et al. (2006) argumentieren, dass darüber hinaus Bottom-up-Strukturierung 
bzw. Strukturerkennung z.B. durch Process Mining eine aussichtsreiche Technik 
zum Umgang mit Ad-hoc-Prozessen darstellen. In ihrem Modell einer „Semanti-
schen Pyramide“ entstehen Events bei den Prozessausführenden, die diese dann 
über mehrere Hierarchien bündeln können um sie letztlich einem Prozess zuzu-
ordnen, welcher wiederum Top-down von einem Prozessanalysten definiert wer-
den kann. Demnach stellen Ereignisse und hieraus gewonnene Ereignisbündel 
mögliche Integrationspunkte für Ad-hoc-Prozesse dar.  
5.3.2.2 Modellierung von Ad-hoc-Prozessen 
Zahlreiche Autoren argumentieren im Einklang mit der Arbeitsdefinition dieser 
Arbeit, dass eine abschließende Beschreibung von Ad-hoc-Prozessen nur ex-ante 
möglich ist (Lillrank 2003). Trotz dessen existieren zahlreiche Ansätze, Ad-hoc-
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mentieren, dass „wegen der Einmaligkeit und Projekthaftigkeit der Prozesse“ 
solche Abläufe kaum sinnvoll im Vorhinein abzubilden sind, sehen sie trotzdem 
in einer Modellierung Vorteile. Der dort vorgestellte Ansatz sieht das Prozessmo-
dell nicht losgelöst vom zugrundeliegenden Daten- und Kommunikationsfluss. Es 
entsteht unter Einbeziehung von Aktivitäten und Dokumenten und entwickelt sich 
demnach teilweise während der Ausführung. Auf diesen Aspekt der Vormodellie-
rung und situativen Anpassung zielen zahlreiche weitere Arbeiten insbesondere 
zu Workflowmanagementsystemen. Diese Ansätze versprechen insbesondere 
dann Erfolg, wenn in eigentlich gut strukturierten Organisationsbereichen Ad-
hoc-Prozesse als Ausnahme auftreten oder Ad-hoc-Prozesse eine leicht abwei-
chende Instanziierung eines modellierbaren Basisprozesses darstellen.  
Nach der hier verwendeten Definition und insbesondere vor dem Kontext 
adhocratisch geprägter Organisationen scheinen die Ansätze zur Modellierung 
von Ad-hoc-Prozessen jedoch wenig passend, da (1) der Aufwand zur initialen 
Prozessmodellierung nicht zu rechtfertigen wäre und (2) die Prozessmodell-
Anpassung während der Ausführung wenig vielversprechend ist, weil mit zusätz-
lichem Aufwand keine weiteren Vorteile geschaffen werden. Pesic & Van der 
Aalst (2006) schlagen als Lösung dieser Problematik die Abkehr von einer impe-
rativen Modellierungsmethodik (beschreiben, wie etwas zu tun ist) und die An-
wendung eines deklaratives Beschreibungsansatzes (beschreiben, was zu tun ist) 
vor. Allerdings ist auch hier eine Modellierung nötig, die verfügbare Handlungen 
und deren Constraints definiert. Huth und Nastansky (2000, sowie Huth et al. 
2001) hingegen schlagen vor, Ad-hoc-Prozesse zunächst nur sehr rudimentär zu 
planen und bei sich verdichtenden Strukturen bzw. vor dem jeweiligen Prozess-
schritt detaillierte Modellierungen vorzunehmen. Der Modellierungsaufwand 
wird hierbei mit der Verfügbarmachung der Prozess-Templates für spätere, ähnli-
che Ad-hoc-Prozesse begründet, wobei betont wird, dass Modell und Instanz 
dennoch eine Einheit bilden und die Struktur zur Zeit der Ausführung spezifiziert 
wird. Insbesondere verwendet dieser Ansatz Personen als Prozessakteure, so dass 
bei einer Überführung in klassische Workflow-Systeme eine Abstrahierung zu 
organisatorischen Einheiten bzw. Rollen zu treffen ist. 
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kationsmodellen, um hiermit die zugrundeliegende Infrastruktur von Ad-hoc-
Prozessen zu analysieren, wenn schon keine Modellierung des Kontrollflusses 
möglich ist. Remus (2002) betont entsprechend die Bedeutung von Kommunika-
tion vor dem Hintergrund wissensintensiver Prozesse.  
5.3.2.3 Koordination in Ad-hoc-Prozessen 
Eine eigentliche Kernaufgabe von Geschäftsprozessen ist die Koordination von 
Tätigkeiten verschiedener Mitarbeiter (Marjanovic 2005). Gerade dann, wenn 
deren ex-ante-Modellierung nicht möglich ist, rückt hierzu Koordination als Ab-
stimmungsmechanismus zwischen verschiedenen Aktivitäten (Malone & 
Crowston 1994) in den Mittelpunkt der Betrachtungen. Hiermit eng verknüpft ist 
das Konzept Unsichtbarer Arbeit. Dieses beschreibt das mangelnde gegenseitige 
Verständnis füreinander, falls die jeweiligen Tätigkeiten des Anderen nicht sicht-
bar sind. Suchmann (1995) verwendet die Metapher der optischen Entfernung, 
durch welche Gegenstände umso kleiner erscheinen, desto weiter entfernt sie sich 
befinden. Unsichtbare Arbeit führt demnach zu mangelnder Anerkennung und 
fehlendem Verständnis für Tätigkeiten von Kollegen. Suchmann (1995) betont 
weiterhin, dass die Offenlegung von Kommunikation und damit von Arbeit neue 
Formen von Management und Kontrolle hervorbringt und damit auch als Macht-
instrument zu verstehen ist: „technologies for the local coordination of work 
become incorporated into interests of global control“ (Suchmann 1995). Diese 
Beobachtung gibt demnach einen Hinweis darauf, dass Steuer- und Machtmecha-
nismen in adhocratisch geprägten Organisationen anderen Gesetzen folgen, als 
dies von bürokratischen Managementstilen bekannt ist. An die Stelle von Ar-
beitsplänen und Hierarchiegestaltung tritt die Bereitstellung und Kontrolle der 
Koordinationsmechanismen, über die Mitarbeiter die Prozessausführung abstim-
men können.  
Ein wichtiges Argument für die Definition und Strukturierung von Prozessen ist 
ihr Beitrag zur Arbeitskoordination und für das gegenseitige Verständnis in Or-
ganisationen im Sinne einer Offenlegung Unsichtbarer Arbeit (Feldman & 
Rafaeli 2002, Marjanovic 2005): Routineabläufe erstellen Verbindungen zwi-
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zu bearbeitende Aufgabe und insbesondere die Art und Weise der Bearbeitung. 
Die vorhergehende Diskussion von Ad-hoc-Prozessen hat gezeigt, dass insbeson-
dere diese Vorgangstypen viele Beteiligte erfordert, die aufgrund der Ad-hoc-
Zusammensetzung der Teams wenig voneinander wissen. Gerade hier ist also ein 
besonderer Bedarf für die Etablierung eines „Shared Understandings“ festzustel-
len, damit alle Beteiligten möglichst umfassend über den Prozessstatus und -
kontext in Kenntnis gesetzt werden. 
5.3.2.4 Implementierungsansätze 
Agilität spielt vor dem Hintergrund dynamischer Umweltbedingungen gerade 
auch bei strukturierten Prozessen eine zunehmend wichtige Rolle. Entsprechend 
existierten viele Arbeiten, die sich insbesondere mit der Flexibilisierung vorhan-
dener Prozessmodelle beschäftigen. Zu nennen sind hier Agile Workflowsysteme, 
die auf dem Gedanken der Ad-hoc-Komposition von Prozessen beziehungsweise 
der Ad-hoc-Anpassung bestehender Prozessmodelle basieren. Die Flexibilisie-
rung der Prozessmodelle führt ausgehend von einer modellgetriebenen Vorge-
hensweise hin zur automatischen Abbildung von Ad-hoc-Prozessen durch 
wissensbasierte, autonom handelnde Agenten (Debenham 2005). Dabei berück-
sichtigt die Modellierung in abnehmendem Maße den konkreten Kontrollfluss 
und im steigenden Maße die Kontextmodellierung (Chung et al. 2003), wozu 
„vage Prozessmodellierung“ mit hohen Freiheitsgraden verwendet wird (Kunau et 
al. 2005, Mangan & Sadiq 2002).  
Einen anderen Weg geht das Process Mining, welches darauf abzielt, aus unstruk-
turierten, oftmals kommunikationsorientierten Informationen (z.B. aus E-Mail-
Kommunikation) Prozessmuster zu erkennen und entsprechende Prozessmodelle 
zu generieren (Dustdar et al. 2005, Van Der Aalst & Nikolov 2008). Hierbei stellt 
insbesondere die Datenbeschaffung vor dem Hintergrund von Datenschutzgesetz-
gebung und Persönlichkeitsrechten in nicht-öffentlich genutzten Kanälen wie 
Email ein nicht zu vernachlässigendes Problem dar. Von Beginn an offene Kom-
munikationswerkzeuge aus dem Social Software-Bereich könnten hierbei eine 
interessante Lösungsmöglichkeit darstellen.  
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Prozessmodellen insbesondere Dokumente im Sinne von Informationsartefakten 
eine zentrale Rolle bei der Abarbeitung eines Prozesses einnehmen. Auf dieser 
Beobachtung basiert das Konzept des Case Managements bzw. Case Handlings 
(Van der Aalst et al. 2005). Hierbei sollen die Prozessausführenden auf möglichst 
alle fallrelevanten Informationen Zugriff erhalten und genießen größere Freihei-
ten in der Ausführung als dies bei Workflowmanagementsystemen der Fall ist, da 
nicht der Kontrollfluss vorgegeben wird, sondern lediglich Handlungsoptionen 
auf Basis der bereits zu dem Prozess im sogenannten Case File vorhandenen Da-
ten angeboten werden. Diese Handlungsoptionen setzen in den vorgestellten An-
sätzen allerdings wiederum ausgeprägte Modellierungsaktivitäten voraus (Van 
der Aalst et al. 2005). Entsprechend positioniert sich der Case Management-
Ansatz trotz der Flexibilisierungsbestrebungen in gut- bis stark-strukturierten 
Arbeitsabläufen (Abbildung 43). Eine Einordnung von Case Management in den 
Forschungsstand aus Sicht der Activity Streams nimmt Kapitel 3.4.4 vor. 
 
Abbildung 43: Einordnung von Case Management (Van der Aalst et al. 2005) 
Bei Durchsicht der Literatur zur Informationssystemunterstützung für Ad-hoc-
Prozesse wird deutlich, dass insbesondere die jüngere, stark an Bedeutung gewin-
nende Diskussion von groben Konzepten und Problembeschreibungen gekenn-
zeichnet ist, welche letztlich die erkannte Notwendigkeit der Erarbeitung alterna-
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Geschäftsprozessmanagement deutlich machen. Konkrete technische Lösungen 
mit einem signifikanten Verbreitungsgrad sind hieraus jedoch noch nicht hervor-
gegangen. 
5.4 Ad-hoc-Prozesse und Activity Streams 
Die bisherige Diskussion zeigt die Schwierigkeiten, die bei der Unterstützung von 
Ad-hoc-Prozessen durch klassische prozessorientierte Informationssysteme auf-
treten. Zum Einsatz kommen daher oft Kommunikations-Werkzeuge wie E-Mail 
und Telefon. Das Potenzial von Activity Streams liegt in der Abbildung der Ar-
beitstätigkeiten, die bei der Durchführung eines Ad-hoc-Prozesses anfallen. Dabei 
können sowohl verschiedene Akteure als auch verschiedene Dokumente und an-
dere Informationsobjekte einbezogen werden. Anders als bei E-Mail und Telefon 
ist die um diese Prozess-Artefakte entstehende Interaktion persistent für alle Be-
teiligten zugreifbar und stellt somit ein einheitliches Prozessverständnis her. Zu 
vergleichen ist ein Ad-hoc-Prozess-Activity Stream mit einem Logbuch des Pro-
zesses, welches sich während der Durchführung weitgehend von selbst sowie 
unter Mithilfe der Prozessbeteiligten schreibt.  
Ein solches Prozesslogbuch besitzt sowohl einen Management-Use Case als auch 
Vorteile für die durchführenden Mitarbeiter. Tabelle 18 zählt einige beispielhafte 
Anwendungsfälle aus beiden Sichten auf. Dazu zählen die Schaffung eines Zu-
gangs zum Prozess für Überwachung und Compliance sowie die Verhinderung 
von anderen, potenziell unsicheren und heterogenen Informationskanälen (Mana-
gement-Use Case) als auch die Schaffung von Informiertheit, Koordination und 
Informationshomogenisierung sowie den nachhaltigen Zugang zu den gemeinsam 
erarbeiteten Informationen (Mitarbeiter-Use Case). 
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Use Case-Dimension Erläuterung 
Use Case-Feld Ad-hoc-Prozesse 
Management-Use Case Prozesszugang: statt bei Ad-hoc Prozessen vollstän-
dig die Kontrolle zu verlieren, bietet deren Abbil-
dung in Activity Streams einen Zugang zum aktuel-
len Status und damit die grundsätzliche Möglichkeit 
der Einflussnahme; 
Unterlassungs-Use Case: anstatt Informationen über 
viele verschiedene Kanäle (E-Mail, Telefon, Gesprä-
che) zu senden oder selbstgewählte Dienste 
(Facebook, Twitter) zu nutzen, wird ein eigenes 
Werkzeug bereitgestellt; 
Compliance: Nachweis und Dokumentation des Pro-
zessverlaufs auch für unstrukturierte Prozesse (z.B. 
für ISO 9001). 
Mitarbeiter-Use Case Homogenisierung: Zusammenführung verteilter Ar-
beit;  
Informiertheit: Nutzer erfahren, welche ihrer Themen 
und Arbeitsobjekte durch wen bearbeitet werden; 
Koordination: Bewusstsein über Arbeitsstände der 
Kollegen hilft, eigene Aufgaben einzuplanen und 
durchzuführen;  
Nachhaltigkeit: Auffinden von Arbeitsobjekten und 
Aufzeichnungen über Systemgrenzen hinweg. 
 
Abschließend demonstriert ein konkreter Anwendungsfall aus dem Bereich der 
Softwareentwicklung den Nutzen von Activity Streams in Ad-hoc-Prozessen: 
Beispiel-Anwendungsfall: Softwareentwicklung 
Entwicklungsteams, welche nach Scrum-Methodik vorgehen, besitzen 
zwangsläufig Ad-hoc-Prozesse, da die Zykluszeit des Vorgehensmodells 
keine strukturierte Planung der Programmierschritte zulässt. Trotzdem 
setzten diese Teams eine Vielzahl von Informationssystemen ein, z.B. für 
Quellcode-Verwaltung, Bug-Tracking, Featureplanung, Dokumentation 
und Kommunikation. Ein einheitlicher Activity Stream der Tätigkeiten in 
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Stand des Projekts, indem der Stream z.B. neue Code-Commits oder ge-
schlossene Bugs beinhaltet. Zudem zeigt der Stream den Weg eines Ad-hoc-
Prozesses (z.B. eines Bugfixes) durch die Informationssysteme auf, indem 
der Bug zunächst im Bug-Tracking-Werkzeug angelegt wird und anschlie-
ßend der neue Quellcode zum Beheben des Fehlers im Repository erscheint. 
 
5.5 Fazit: Anforderungen des Use Cases 
Aus der Diskussion von Ad-hoc-Prozessen als Anwendungsfall für Activity 
Streams in Organisationen ergeben sich Anforderung an den Alignmentprozess. 
Diese gliedern sich in Anforderungen zur Abbildung der Ad-hoc-Prozesse (C) 
sowie Anforderungen, welche für die nachhaltige Nutzung der gewonnenen In-
formationen von Bedeutung sind (D): 
C. Anforderungen zur Durchführung von Ad-hoc-Prozessen 
C.1. Ad-hoc-Strukturierung in Gruppen (5.3.2.1) 
C.2. Thematische Informationsvermittlung (5.3.2.1 und 5.3.2.3) 
C.3. Funktionsflexibilität und Bottom-up-Strukturierung (5.3.2.1) 
C.4. Bedeutung von Arbeitsobjekten (5.3.2.3) 
C.5. Integration von vorhandenen IT-Systemen (5.3.2.1) 
D. Anforderungen für nachhaltige Nutzungseffekte 
D.1. Größtmögliche Offenheit (5.3.2.1) 
D.2. Nachhaltiger Informationszugang (5.3.2.3) 
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6 Alignment-Phase: Fachkonzept für Enter-
prise Activity Streams 
6.1 Überblick  
Nach der Analyse des Web 2.0-Musters sowie der beiden Einflussfaktoren des 
organisationalen Kontexts und möglicher Use Cases kann nun der Transfer des 
Musters erfolgen. Voraussetzung hierfür ist (1) die Schaffung eines grundlegen-
den Verständnisses von Activity Streams im Unternehmen sowie (2) die Lösung 
technischer Probleme. Ersteres adressiert das vorliegende Kapitel 6, bevor im 
anschließenden Kapitel 7 anhand einer praktischen Lösung die Umsetzbarkeit des 
Ansatzes demonstriert wird. Entsprechend der zugrundeliegenden Designtheorie 
TAWO (Kapitel 2) stellt der erste Schritt der folgenden Betrachtungen die Über-
tragung des Web 2.0-Musters Activitiy Streams in das Unternehmensumfeld dar. 
Anschließend erfolgt eine Justierung bezüglich der identifizierten Use Cases und 
Anforderungen des organisationalen Kontexts. Das Kapitel schließt mit der Dar-
stellung des Alignment-Ergebnisses. 
6.2 Transfer des Web 2.0-Musters 
Activity Streams erscheinen zunächst leicht transferierbar. Wäre Facebook als 
Behind-the-Firewall-Version für Unternehmen verfügbar, könnte der dortige 
News Feed funktional zunächst prinzipiell übernommen werden. Demnach stellt 
der professionelle Nutzungskontext der Technologie den wichtigsten Unterschied 
zwischen Activity Streams und Enterprise Activity Streams dar (vgl. Tabelle 19). 
Konzeptionelle Anpassungen ergeben sich anschließend insbesondere aus der 
Analyse dieses geänderten Kontextes.  
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 Activity Streams Enterprise Activity 
Streams 
Nutzer Anwender von Web 2.0-
Plattformen, insbesondere 
Social Networking Services 
Mitarbeiter eines Unterneh-
mens und Stakeholder 
Nutzungskontext Privat Geschäftlich 
Inhalte des Acti-
vity Streams 
Nutzeraktivitäten in der Web 
2.0-Plattform und Freizeit-
Inhalte 
Nutzeraktivitäten in Unter-
nehmens-
informationssystemen und 
geschäftsbezogene Inhalte 
Nutzungsgrenze Grenzen der Web 2.0-
Plattform bzw. bei aggre-
gierten Activity Streams 
sämtliche vom Nutzer ver-
wendete Web 2.0-
Plattformen 
Grenzen der IT-Infrastruktur 
des Unternehmens 
 
6.3 Implikationen des organisationalen Kontexts 
Dieses Kapitel greift die in 4.4 zusammengefassten Anforderungen des organisa-
tionalen Kontexts auf und leitet Auswirkungen auf das Fachkonzept für Enterpri-
se Activity Streams ab.  
Abbildung organischer Strukturen (A.1) 
 
 
 
Adhocratien verfügen nicht über eine festgelegte Hierarchie, sondern sind viel-
mehr geprägt von einer flexiblen, netzwerk- und aufgabenbasierten Organisation 
(4.3.2). Nutzer eines Enterprise Activity Stream-Systems müssen demnach in der 
Lage sein, sich selbstständig flexibel in Gruppen zu organisieren, ohne Genehmi-
gungs- oder Konfigurationsprozesse durch zentrale Abteilungen zu benötigen. 
Dynamisches Organisationsgebilde Einfache und flexible Gruppenbil-
dung 
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Viele Organisationen besitzen bereits eine IT-Infrastruktur, welche insbesondere 
Authentifizierungsmechanismen und arbeitsbezogene Informationssysteme bein-
haltet. Das Enterprise Activity Stream-System muss sich hier integrieren. Die 
Verknüpfung mit vorhandenen Systemen zur Extraktion von Aktivitäten wird 
dabei Aufgabe des IT-Personals bleiben, da hier eine technische Hürde besteht. 
Zukünftig ist hier die Herausbildung eines Standards in Anlehnung an das 
activitystrea.ms-Protokoll zu erwarten, mit welchem Quellsysteme die in ihnen 
abgebildeten Tätigkeiten zur Verfügung stellen. Bis zu einer Verbreitung einer 
solchen Schnittstelle ist insbesondere bei der Anbindung von Legacy-Systemen 
ein hoher Integrationsaufwand zu erwarten. 
Rechtesystem (A.3) 
 
 
 
Enterprise Activity Streams bilden Nutzeraktivitäten in Unternehmensinformati-
onssystemen ab. Entsprechend müssen sie möglichst viele dieser Informations-
systeme erfassen können. Es entsteht ein komplexes Konfigurationsproblem, wel-
ches durch unterschiedliche Rechtesysteme und Vertraulichkeitsbedingungen 
verschärft wird. Zur Lösung dieses Problems verwenden viele Unternehmens-
Adaptionen von Web 2.0-Mustern ein gruppenbasiertes Organisationsprinzip, 
welches auch hier sinnvoll nutzbar ist: Ein Nutzer erstellt eine Gruppe und ent-
scheidet als Administrator über die weiteren Mitglieder. Inhalte in dieser Gruppe 
sind nur für diese sichtbar. 
Heterogene Rechtesysteme 
Vertraulichkeitsanforderungen 
Gruppenbasiertes Rechte- und 
Zugriffssystem 
Vorhandene IT-Infrastruktur Integrationsmöglichkeiten im Front-
end und Backend 
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(A.4) 
 
 
 
Activity Streams beinhalten das Potenzial, als Überwachungsmechanismus oder 
Bedrohung der persönlichen Datenschutzrechte wahrgenommen zu werden 
(4.3.4.3 und 4.3.4.6). Dabei sind negative Auswirkungen auf das Nutzungsverhal-
ten und Probleme mit rechtlichen Rahmenbedingungen sowie der Arbeitnehmer-
vertretung zu erwarten. Notwendig sind daher Kontrollmechanismen, welche dem 
Nutzer die Konfiguration der veröffentlichten Daten ermöglicht. Sinnvoll ist hier-
bei ein Opt-In-Ansatz, bei dem der Nutzer explizit dem Teilen von Informationen 
zustimmen muss. 
Vermeidung von Mehraufwand (A.5) 
 
 
 
Aus organisationaler Sicht soll die Einführung von Activity Streams zu einer 
Produktivitätssteigerung führen. Mehraufwand für die Pflege eines weitere In-
formationssystems oder gar die doppelte Dokumentation von Arbeitsprozessen 
muss vermieden werden (4.3.4.4). In Verbindung mit der Integration vorhandener 
Arbeitswerkzeuge wird hier ein hoher Automatisierungsgrad angestrebt, indem 
z.B. Aktivitäten in diesen Werkzeugen automatisch erkannt und einfach in den 
Stream übernommen werden können. 
  
Durch Verknüpfung und Sichtbar-
machung von Information bedrohen 
Activity Streams den Datenschutz 
Kontrollmechanismen für Nutzer 
Opt-In-Verfahren 
Vermeidung von zusätzlichem 
Arbeitsaufwand 
Hoher Automatisierungsgrad 
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Informationsüberflutung wirkt negativ auf die Arbeitsproduktivität und kann im 
Extremfall zu gesundheitlichen Störungen führen (4.3.4.5). Activity Streams sind 
dabei durch ihren permanenten Neuigkeitsstrom in besonderem Maß Verursacher 
von Informationen. Als Gegenmaßnahme sind Funktionen zur Aggregation und 
Visualisierung des Stroms geeignet. 
Verhinderung von Missbrauch (B.1) 
 
 
 
Um Sicherheits- und Compliance-Bedenken zu begegnen ist es ratsam, Activity 
Streams wie auch andere Unternehmensanwendungen klar sichtbar in die IT-
Infrastruktur einzuordnen. Für die Deutlichmachung eines geschäftlichen Werk-
zeugs bietet sich insbesondere die einheitliche Verwendung von Klarnamen an 
(4.3.4.2). Weiterhin ist die zentrale Unterstützung der Activity Stream-Nutzer 
durch Gardening ratsam. Gardening bezeichnet die Identifikation und Behebung 
von Schwachstellen insbesondere in der Qualität der Plattforminhalte. 
Vermeidung von Ablenkung (B.2) 
 
 
 
Aus organisationaler Sicht ist eine möglichst effiziente Art der Activity Stream-
Nutzung zu erwarten. Die Playfulness, also die teils spielerische Nutzung von 
Sicherheits- und Compliance-
Anforderungen 
Verwendung von Klarnamen 
Gardening-Aktivitäten 
Vermeidung von ineffizienter 
Nutzung und Ablenkung 
Möglichst passgenaue Inhaltsauswahl 
Vermeidung von Information 
Overload und kognitiver Überlas-
tung 
Aggregation zusammenhängender 
Aktivitäten und Visualisierung 
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lich des Einsatzes solcher Anwendungssysteme (4.3.4.4). Mögliche Ablenkung 
durch das System muss daher entsprechend vermieden werden. Neben sozialen 
Maßnahmen (Vorleben entsprechender Nutzungspraktiken, Einführung einer 
Richtlinie) stellt die algorithmische Filterung des Streams auf die für den Ar-
beitskontext wichtigsten Informationen eine mögliche technische Maßnahme dar. 
6.4 Implikationen des Use Cases 
Dieses Kapitel greift die in 5.4 zusammengefassten Anforderungen des Anwen-
dungsfalls Ad-hoc-Prozesse auf und leitet Implikationen für das Fachkonzept für 
Enterprise Activity Streams ab. 
Ad-hoc-Strukturierung in Gruppen (C.1) 
 
 
 
Ad-hoc-Prozesse bringen eine unscharfe Definition der Prozess-Grenzen mit sich. 
Konsequenz ist der Bedarf nach einer möglichst einfachen und flexiblen Struktur, 
welche direkt änderbar ist. Ungeeignet ist demnach eine zentrale Zusammenstel-
lung der Gruppenstruktur z.B. durch eine IT-Abteilung auf Basis des Organi-
gramms. Vielmehr verlangt der Use Case nach Erstellung und Zusammenstellung 
von Gruppen Anwendungsfall-spezifisch durch jeden beteiligten Mitarbeiter.  
Thematische Informationsvermittlung (C.2) 
 
 
 
Der geschäftliche Anwendungsfall impliziert den gemeinsamen Arbeitsgegen-
stand als sinngebendes Merkmal in Enterprise Activity Streams. Dies spricht ge-
gen die Organisation der Informationsvermittlung auf Basis von persönlicher 
Gemeinsames Arbeitsziel Informationsvermittlung über thema-
tische Verknüpfung (Gruppe) 
Strukturelle Unschärfe von Pro-
zess-Grenzen 
Flexibles und einfaches Gruppen-
handling 
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werkgraphen der Fall ist. Das bereits diskutierte Gruppenkonzept bietet hier eine 
Lösung an: Mitarbeiter verknüpfen sich mit Gruppen, woraufhin die aggregierten 
Inhalte dieser Gruppen den zentralen Activity Stream des Nutzers füllen. 
Funktionsflexibilität und Bottom-up-Strukturierung (C.3) 
 
 
 
Ad-hoc-Prozesse sind per Definition nicht vorhersehbar. Daher ist eine passge-
naue Vorbereitung eines Unterstützungssystems nicht möglich. Für Activity 
Streams bedeutet das, möglichst viele nutzungsoffene Funktionen anzubieten, 
welche ein Shaping des Werkzeugs während der Prozesslaufzeit ermöglichen. 
Wie vorhandene Forschung zu Microblogging und Activity Streams im Web 2.0 
zeigt, trifft dies insbesondere auf Freitext (Statusmeldung, Kommentare) und 
Tags zu. Tagging ist ein vielversprechender Ansatz, mit geringem Aufwand und 
hoher Flexibilität für Nutzer Informationen zum Prozesskontext zu identifizieren 
(Holz et al. 2005). 
Weiterhin kann es insbesondere in technologieaffinen Umgebungen sinnvoll sein, 
Nutzern selbst die Möglichkeit für einfache Anpassungen oder Mashups zu ge-
ben. Hierfür ist eine möglichst einfach nutzbare Schnittstelle eine sinnvolle Er-
gänzung zum Activity Stream-System. 
Bedeutung von Arbeitsobjekten (C.4) 
 
 
 
Bei der Abbildung von Ad-hoc-Prozessen ist mit wiederholten Tätigkeiten zu den 
gleichen Arbeitsobjekten zu rechnen. Ein Beispiel hierfür ist die Erstellung einer 
Inhaltliche Unvorhersehbarkeit von 
Ad-hoc-Prozessen 
Nutzungsoffenheit 
Einfach nutzbare APIs 
Gegenstand von Enterprise Activity 
Streams sind Arbeitsobjekte 
Arbeitsobjekte müssen als Strukturie-
rungsmerkmal verfügbar sein 
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Hierbei ist insbesondere die Information über die Arbeit am Objekt wichtig, wäh-
rend im Web 2.0-Muster der Fokus darauf liegt, dass ein Netzwerkkontakt etwas 
getan hat. 
Integration von vorhandenen IT-Systemen (C.5) 
 
 
 
Die untersuchten Beispiele des Web 2.0-Musters umfassen lediglich Activity 
Streams innerhalb einer homogenen Plattform oder aber die Aggregation öffent-
lich verfügbarer Tätigkeiten aus verschiedenen Plattformen. Um Ad-hoc-Prozesse 
vollständig abzubilden, sollten auch Prozessschritte, für die bereits strukturierte 
Informationssysteme existieren, integriert werden. 
Größtmögliche Offenheit (D.1) 
 
 
 
Aus Sicht des Wissensmanagements in Ad-hoc-Prozessen ist eine möglichst brei-
te Verfügbarkeit der erstellten Inhalte wünschenswert. Demnach müssten mög-
lichst viele Inhalte für alle Mitarbeiter verfügbar sein. Die zufällige Entdeckung 
relevanter Inhalte (Serendipity) ist ein hierauf aufbauendes wichtiges Merkmal 
vieler Web 2.0-Anwendungen und eine Ursache für deren positive Nutzungsef-
fekte.  
  
Gewünschte Netzwerk- und Wis-
sensteilungseffekte 
Offenheit und Teilung möglichst vieler 
Informationen mit vielen Nutzern 
Heterogene IT-Landschaft mit 
vielen Legacy-Systemen 
Einfache Integration von vorhande-
nen Arbeitswerkzeugen in den 
Stream 
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Die beiden Web 2.0-Dienste Facebook und Twitter fokussieren hinsichtlich ihrer 
Funktionalität den aktuellen Nutzungsmoment. Es existieren insbesondere bei 
Facebook kaum geeignete Werkzeuge, um den Stream gezielt nach vergangenen 
Ereignissen und abgelegten Informationen zu durchsuchen. Im Rahmen des Use 
Cases für Enterprise Activity Streams ist dies nicht akzeptabel. Zwar stehen eben-
falls die aktuellen Tätigkeiten der Nutzer im Mittelpunkt. Einmal gesammelte 
Informationen sollten jedoch nachhaltig verfügbar sein. Nur geeignete Mecha-
nismen zum Wiederfinden von Inhalten stellen sicher, dass Lerneffekte bei erneu-
tem Auftreten ähnlicher Ad-hoc-Prozesse eintreten können.  
  
Verfügbarkeit von Informationen 
auch nach Prozessausführung 
Funktionalitäten zu Suche und  
Filterung 
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Die beiden Perspektiven des organisationalen Kontexts und des Anwendungsfalls 
liefern Hinweise auf eine Konkretisierung des Web 2.0-Musters im Organisati-
onseinsatz. Viele der identifizierten Anforderungen ergänzen die vorhandene 
Charakteristik von Activity Streams. Dabei führt die Analyse auch zu Konflikten, 
welche nachfolgend diskutiert werden.  
6.5.1 Konflikte 
Der Use-Case Ad-hoc-Prozesse ergänzt sich in den meisten Anforderungen mit 
dem organisationalen Kontext. Direkte Widersprüche zwischen beiden Sichten 
und dem Web 2.0-Muster hat die Analyse nicht gezeigt. Lediglich im Kriterium 
der Offenheit existiert ein möglicher Zielkonflikt. Offenheit ist ein zentrales 
Merkmal von Activity Streams im Web 2.0. So sind Informationen bei Twitter 
standardmäßig offen verfügbar, Social Networking-Dienste wie Facebook und 
Xing zeigen die Streams grundsätzlich allen Netzwerkkontakten eines Nutzers. 
Auch der Use Case der Ad-hoc-Prozesse fordert eine solche größtmögliche Of-
fenheit, um die Informationen auch nach Prozessabschluss in anderen Kontexten 
nutzenstiftend einsetzen zu können. 
Dem entgegen stehen Anforderungen des organisationalen Kontexts, welche grob 
in nutzerspezifische und organisationsbezogene Restriktionen geteilt werden 
können. Auf Nutzerseite kann insbesondere im Arbeitsumfeld das Bedürfnis ent-
stehen, die Veröffentlichung der eigenen Inhalte zu steuern und einzugrenzen. 
Dies steht nicht im Widerspruch zum Web 2.0-Muster, sondern ist vielmehr de-
ckungsgleich mit den Erfahrungen, die z.B. Facebook bei Einführung seiner 
News Feed-Funktion machen musste (3.2.3). Neu ist hingegen die organisationale 
Anforderung von abgegrenzten Rechtebereichen, welche insbesondere aus Ver-
traulichkeitsanforderungen z.B. in Projekten resultiert. 
Ein Kompromiss aus beiden Anforderungen stellt die Schaffung von möglichst 
großen Sphären des freien Austausches dar. Möglichst einfach zu erstellende 
Gruppen können vertrauliche Informationen schützen, gleichzeitig aber einen 
möglichst großen Personenkreis von Stakeholdern aufnehmen. Im Sinne der Nut-
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Vorfeld zwar kaum vorhersehbar. Durch die möglichst einfache Gestaltung im 
User Interface in Verbindung mit dem Vorleben entsprechender Nutzungsprakti-
ken kann als Fazit jedoch vermutet werden, dass die Gruppenfunktion nicht den 
ursprünglichen Charakter des Web 2.0-Musters zerstören wird. Umfassen die 
Gruppen auch periphere Stakeholder, stimmen sie zudem vollständig mit den 
Anforderungen des Anwendungsfalls überein. 
6.5.2 Ergebnis 
Die Diskussion der vergangenen Kapitel ermöglicht nun die detaillierte Formulie-
rung eines Fachkonzepts für Enterprise Activity Streams. Abbildung 44 visuali-
siert das Resultat in Form einer Erweiterung des Web 2.0-Musters (Abbildung 
36) anhand des Informationsflusses im Activity Stream-System: (1) Zunächst 
sind die Quellsysteme technisch derart zu integrieren, dass die Nutzer unter An-
wendung ihrer eigenen Benutzerkennung selbstständig eine Verbindung aus dem 
Activity Stream-System heraus herstellen können. Damit wird kein universeller 
Administratorenzugang genutzt, welcher ein potenzielles Sicherheits- und Ver-
traulichkeitsproblem darstellen würde. Zudem ist auf dem Weg der persönlichen 
Authentifizierung sichergestellt, dass Nutzer im eigenen Namen unter Ausnut-
zung ihrer eigenen Nutzungsrechte arbeiten, was wiederum eine Maßnahme ge-
gen Missbrauch darstellt. Anschließend stellt (2) eine Konfigurationsschicht be-
reit, mit deren Hilfe Nutzer unabhängig von der technischen Verbindung kontrol-
lieren können, welche Systeme in ihren persönlichen Activity Stream einfließen 
sollen. Im Beispiel der Abbildung wurde das System zur Verwaltung von Perso-
naldaten deaktiviert. 
Beispielszenario: 
Ein Projektleiter integriert das Personaldatensystem in seinem persönli-
chen Activity Stream und teilt anschließend manuell relevante Informatio-
nen wie z.B. eine Urlaubsfreigabe mit seinem Projektteam. Nun bereitet er 
Umstrukturierungsmaßnahmen vor, welche keinesfalls verfrüht bekannt 
werden sollen. Obwohl diese Aktivitäten auch in der derzeitigen Konfigura-
tion ausschließlich Teil seines persönlichen Activity Streams werden wür-
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vollständig sicherzugehen. 
Diese Funktionalität stellt sicher, dass die Nutzer jederzeit volle Kontrolle und 
Verantwortung über die vom System zu integrierenden Daten besitzt sowie Sys-
temvertrauen entwickeln kann.  
Aus den somit erhaltenen Daten generiert die Anwendung (3) einen persönlichen 
Activity Stream, welcher ausschließlich für den Nutzer sichtbar ist und die voll-
ständige Sicht auf die vorhandenen Aktivitäten ermöglicht. Dieser Stream ist die 
Basis für die Verteilung der Informationsflüsse (4). Diese kann der Nutzer manu-
ell oder automatisch vornehmen. Das manuelle Teilen ist den äquivalenten Funk-
tionen von Twitter und Facebook entlehnt: der Nutzer kann eine Aktivität aus 
seinem persönlichen Stream auswählen und mit einer gewählten Gruppe teilen. 
Geschieht dies häufiger, steht das automatische Sharing zur Verfügung. Hierbei 
definiert der Anwender Regeln anhand von Ordnungskriterien der Aktivitäten. 
Beispielszenario: 
Der Projektleiter aus unserem Beispiel definiert eine Regel, wonach alle 
Aktivitäten aus dem Personaldatensystem vom Typ „Urlaubsgenehmigung“ 
innerhalb des Projekts „Solarpark Lichtenau“ mit der gleichnamigen Pro-
jektgruppe im Activity Stream-System geteilt werden sollen. 
Während das automatische Teilen einen initialen Konfigurationsaufwand verur-
sacht, ermöglicht es anschließend ein vollautomatisches Arbeiten und damit die 
Vermeidung von Mehraufwand.  
Die Gruppen selbst stellen das zentrale Strukturierungselement des Werkzeugs 
dar (5). Sie leiten sich aus der Anforderung nach einer Einheit zur Kapselung von 
Nutzern für das Rechtemanagement ab, sind aber leichtgewichtig genug, um die 
geforderte Strukturflexibilität und Themenzentriertheit sicherzustellen. So kann 
jeder Nutzer ad hoc neue Gruppen anlegen und Mitglieder hinzufügen. Die diesen 
Gruppen durch die jeweiligen Nutzer zugeordneten Aktivitäten sind nun Teil ei-
nes Gruppen-spezifischen Activity Streams (6). Die Streams aller Gruppen eines 
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cher vor der Anzeige auf dem Bildschirm des Nutzers zusätzlich aggregiert und 
gefiltert wird (8, 9). Aggregation adressiert dabei die optische Zusammenfassung 
ähnlicher Aktivitäten. Die Filterung ermöglicht es dem Nutzer, bestimmte Aktivi-
tätstypen dauerhaft aus dem angezeigten Stream auszuschließen. Beide Maßnah-
men wirken gegen Informationsüberflutung.  
Beispielszenario: 
Der Projektleiter ist parallel in vier Projekten aktiv. In einem Projekt ist er 
nur stellvertretender Leiter und möchte nur peripher auf dem aktuellen 
Stand bleiben. Er blendet daher alle Aktivitäten der Teammitglieder im Wi-
ki aus. 
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Abbildung 44: Fachkonzept für Enterprise Activity Streams 
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Teil 3: Evaluation 
Mit Hilfe der in Teil 1 erarbeiteten Designtheorie wurde in Teil 2 das Fachkon-
zept für ein Enterprise Activity Stream-System erstellt. Zur Demonstration des 
Konzepts und damit für die Validierung der Designtheorie stellt nun Teil 3 eine 
prototypische Implementierung vor. Diese wurde in praktischen Einsatzszenarien 
getestet. Die hierbei gewonnenen Erkenntnisse bestätigen die Anwendbarkeit 
sowohl der Designtheorie als auch des Konzepts von Enterprise Activity Streams. 
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7 Prototypische Umsetzung 
7.1 Ausgangslage  
7.1.1 Zieldefinition 
Ziel des im Folgenden thematisierten Implementierungsprojektes ist die Schaf-
fung eines lauffähigen Prototyps, welcher die wichtigsten Aspekte des Fachkon-
zepts für Enterprise Activity Streams umsetzt und demonstriert. Zielplattform ist 
entsprechend des Web 2.0-Musters eine Browseranwendung mit Serverkompo-
nente. Zu den in Abbildung 45 dargestellten Teilproblemen zählen (1) die Schaf-
fung einer Benutzeroberfläche, welche den Zugriff auf die Activity Streams er-
möglicht und sich dabei an den vorhandenen Beispielen des Web 2.0 orientiert, 
(2) eine Komponente zur Speicherung der Aktivitäten sowie (3) die Verknüpfung 
zu vorhandenen Arbeitssystemen durch Konnektoren. Insbesondere die im Fach-
konzept definierte Anforderung der vielfältigen Integrationsmöglichkeiten stellt 
besondere Anforderungen an die Konnektoren- und Datenschicht, weshalb ein 
möglichst generischer Ansatz zu finden ist. Die folgenden Kapitel skizzieren die 
technische Umsetzung des Prototypen und zeigen die resultierende Anwendung. 
 
Abbildung 45: Komponenten des Prototyps 
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Laut Fachkonzept soll das zu schaffende System mit möglichst vielen in der Or-
ganisation genutzten Informationssystemen integriert werden. Dies impliziert eine 
hohe Heterogenität in der jeweils vorzufindenden IT-Landschaft und damit 
schwierige Voraussetzungen zur Schaffung eines Prototyps, welcher in mehreren 
Organisationen ohne zusätzlichen Implementierungsaufwand zu testen ist. Aus 
diesem Grund wurde der Use Case des Fachkonzepts auf beliebte Cloud-Dienste 
konkretisiert, welche eine homogene IT-Landschaft bei zahlreichen Unternehmen 
sicherstellen. Cloud-Dienste sind dabei über das Web bereitgestellte Werkzeuge, 
welche praktisch ohne eigene IT-Infrastruktur nutzbar sind. Prominente Dienste 
wie Google Docs (Bürolösung, u.a. mit Textverarbeitung und Tabellenkalkulati-
on), Dropbox (Netzlaufwerk), Delicious und Evernote (Lesezeichen- und Infor-
mationsspeicher) sowie Salesforce (Customer Relationship Management) weisen 
jeweils mehrere Millionen Nutzer und starke Wachstumsraten auf. Durch Fokus-
sierung auf die beliebtesten Cloud-Dienste konnte demnach die Zielgruppe für 
eine anschließende Evaluation des Prototyps im Vergleich zu kundenindividueller 
Integration mit Legacy-Systemen stark vergrößert werden. 
Neben der großen Verbreitung dieser Dienste sprechen weiterhin für die Unter-
stützung einer Cloud-basierten IT-Konfiguration: 
 Vorhandensein von APIs: Viele Cloud-Werkzeuge verfügen über moder-
ne Programmierschnittstellen. Über das http-Protokoll werden meist 
REST-APIs bereitgestellt, worüber der Zugriff auf Daten und Funktionen 
des Cloud-Dienstes gewährleistet ist. Zu beliebten Cloud-Diensten existie-
ren zudem oft zahlreiche Dokumentationen und Programmierbibliotheken, 
welche die Entwicklung beschleunigen können. 
 Standard-Authentifizierungsmechanismen: Viele Cloud-Werkzeuge unter-
stützen den OAuth-Standard zur dezentralen Nutzerauthentifizierung 
(7.3.2.8). Damit kann der Nutzer direkt im Quellsystem den Zugriff des 
Activity Stream-Systems autorisieren. Die Preisgabe von Passwörtern ist 
dadurch nicht nötig, was die Sicherheit steigert und die Nutzerakzeptanz 
erhöht. 
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Dienste nutzen, sind vermutlich leichter zur Nutzung eines neuartigen 
Web 2.0-Werkzeuges zu bewegen, als dies bei Anwendern vornehmlich 
klassischer Informationssysteme anzunehmen ist. 
 Vermeidung von Komplexität: Cloud-Dienste sind oft einfach strukturiert, 
da sie sich um die Übertragbarkeit auf viele Nutzungsszenarien und sehr 
gute Benutzbarkeit bemühen. Beide Faktoren ermöglichen eine effiziente 
Prototypenentwicklung, ohne auf individuelle Besonderheiten kundenspe-
zifischer IT-Lösungen eingehen zu müssen. 
Auf Basis der Verbreitung und API-Funktionalität wurden folgende Cloud-
Dienste zur Umsetzung im Rahmen des Prototyps ausgewählt: 
 Google Docs: Google Docs ist eine Cloud-basierte Bürosoftware. Neben 
Tabellenkalkulation und Textverarbeitung beinhaltet der Funktionsum-
fang auch Präsentations-, Zeichen- und Formularfunktionen. Google 
Docs ist in einer Basisfunktion kostenfrei, für die organisationale Nut-
zung fällt eine Nutzungsgebühr an. 2010 zählte Google Docs 3 Millionen 
solcher Anwenderorganisationen bei insgesamt 30 Millionen Nutzern 
(Girouard 2010). 
 Delicious: Delicious ist einer der beliebtesten Cloud-Dienste zum Spei-
chern von Lesezeichen zu Webseiten (Bookmarks). Webseiten können 
mit Tags und Kommentaren versehen und mit anderen Nutzern geteilt 
werden. Delicious wurde 2005 von Yahoo übernommen, bevor es 2011 
zu AVOS überging (Arrington 2011). Der Dienst ist kostenfrei. 
 Twitter: Twitter ist der heute bekannteste Microblogging-Dienst im Web 
(vgl. 3.2.1). Die zu beobachtenden Nutzungspraktiken beinhalten ein 
breites Spektrum von privater bis beruflicher Nutzung, weshalb Twitter 
ein geeignetes Testobjekt zur Integration solcher semi-professionellen 
Werkzeuge in organisationale Anwendungen darstellt. Die Nutzung von 
Twitter ist kostenfrei. 
 Beanstalk: Beanstalk stellt die beiden beliebten Quellcode-
Verwaltungssysteme SVN und git als Cloud-Lösung zur Verfügung. Der 
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Verwaltungssysteme kennen bereits das Konzept von Aktivitätsmeldun-
gen in Form der Commit-Messages bei Übermittlung von Programm-
code. Sie weisen damit eine hohe Passfähigkeit zu Activity Streams auf. 
7.1.3 Projektkontext und -methodik 
Das Fachkonzept und Pläne für die technische Umsetzung des im Folgenden vor-
gestellten Prototyps entstanden in einer Projektgruppe unter Leitung des Autors 
seit Herbst 2010. Die Implementierung selbst ist seit April 2011 Gegenstand eines 
durch den Freistaat Sachsen geförderten Technologietransfers unter dem Projekt-
namen Hojoki. Das Ziel von Hojoki ist die Bereitstellung eines eigenen Cloud-
Dienstes für Enterprise Activity Streams. Im Rahmen der vorliegenden Arbeit 
konnte die nicht öffentlich zugängliche Private Alpha-Version für die in Kapitel 
8.1 vorgestellten Pilotstudien verwendet werden. 
Das in Kapitel 6 erstellte Fachkonzept liefert die Zielstellung für das folgende 
Implementierungsprojekt. Jedoch wird wie in der TAWO-Methodik (2.4) vorge-
schlagen aus dem Fachkonzept kein detailliertes Pflichtenheft erarbeitet. Viel-
mehr erfolgt in einer agilen Vorgehensweise in Verbindung mit frühzeitigen Nut-
zertests eine Feinanpassung des Konzepts. Im konkreten Projekt kam das Vorge-
hensmodell Scrum zum Einsatz (Rising & Janoff 2000). Hierbei sammelt das 
Backlog anstehende Aufgaben, welche dann in kurze Arbeitspakete, die soge-
nannten Sprints, zusammengefasst und in einer vorgegebenen Zeit durchgeführt 
werden. Eine geläufige Dauer hierfür sind zwei Wochen. Im vorliegenden Projekt 
kamen verschiedene Zeitspannen zum Einsatz, wobei insbesondere in Phasen der 
Benutzeroberflächenentwicklung die Sprintdauer auf nur wenige Tage festgelegt 
wurde. 
Die Einbindung erster Testnutzer erfolgte ab April 2011, sobald Teile der Benut-
zeroberfläche verfügbar waren. In den ersten sechs Monaten kamen etwa 250 
freiwillige Tester zum Einsatz. Tester konnten sich auf der Webseite des Projekts 
bewerben oder wurden vom Projektteam explizit angesprochen. Etwa 50 dieser 
ersten Tester blieben dauerhaft auf der Plattform und liefern seitdem regelmäßig 
Fehlermeldungen und Verbesserungsvorschläge. Zum Austausch von Projektteam 
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schaffen, welche im Oktober 2011 830 Diskussions-Beiträge aufwies, was die 
enge Einbeziehung dieses Personenkreises in das Projektgeschehen verdeutlicht. 
7.2 Systementwurf 
7.2.1 Datenlayer 
7.2.1.1 Datenmodell 
Eine zentrale Problemstellung der Implementierung eines Enterprise Activity 
Stream-Systems ist die Gestaltung eines geeigneten Datenmodells. Als besonders 
problematisch erweist sich hierbei die Anforderung der flexiblen Integration ver-
schiedenster Quellsysteme. Da sich die zugrundeliegende IT-Infrastruktur wäh-
rend der Activity Stream-Nutzung ändern kann, muss zudem gewährleistet sein, 
dass auch dabei entstehende neue Anforderungen abdeckbar sind. Hieraus erge-
ben sich folgende Bedingungen: 
 Unterstützung einer großen Anzahl von Datensätzen: Eine Beispielrech-
nung von 10 Aktivitäten pro Mitarbeiter pro Tag bei 1.000 Nutzern ergibt 
10.000 Einträge pro Tag und 300.000 pro Monat. Bei einer Laufzeit von 
mehreren Jahren enthält die Liste eine zweistellige Millionenzahl von Da-
tensätzen, welche durchsuchbar und mit JOIN- sowie WHERE-
Operationen ansprechbar sein müssen. 
 Abbildung der Zugehörigkeit von Beiträgen zu verschiedenen Gruppen 
und Rechtesphären: Ein Beitrag in Hojoki kann mehreren Gruppen zuge-
ordnet sein, was jeweils unterschiedliche Rechtemanagementeinstellungen 
mit sich bringt. Diese sind bei vielen Operationen wie z.B. der Suche zu 
berücksichtigen, weshalb sie nicht in der Applikationslogik sondern be-
reits in der Datenhaltung abgebildet sein sollten. 
 Nicht-Inversivität bei neuen Anforderungen: Die Integration verschie-
denster Systeme bedeutet auch die Konfrontation mit verschiedenartigen 
Aktivitätsinformationen. Nicht nur die Aktivitätstypen unterscheiden sich, 
auch die mitgelieferten Informationen, welche später zur Visualisierung 
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neuen Inhaltstypen ohne Notwendigkeit einer Anpassung unterstützen. 
Es zeigen sich zwei mögliche Lösungsansätze: (1) Erstellung eines möglichst 
allgemein verwendbaren relationalen Datenmodells für Aktivitäten, (2) Nutzung 
eines Meta-Modells zur generischen Beschreibung von Aktivitäten. Einen Struk-
turierungsansatz für beide Wege bietet das activitystrea.ms-Protokoll, welches für 
Social Networking-Dienste entworfen wurde (3.5). Es stellt mit der Struktur 
<Actor> <Verb> <Object> [<target>] (siehe auch 3.5) eine allgemein ver-
wendbare Beschreibung für Aktivitäten bereit, welche die Grundlage für ein ent-
sprechendes relationales Datenmodell bilden könnte (vgl. Abbildung 46).  
 
Abbildung 46: Relationale Abbildung von Activity Streams 
Problematisch sind hierbei zwei Aspekte: (1a) Es fehlt eine flexible Möglichkeit 
zur Speicherung von Eigenschaften und deren Typbeschreibung.  
Beispielsweise ist es zukünftig denkbar, dass Quellsysteme GPS-
Koordinaten einer Aktivität mitliefern. Diese sollen so zur Aktivität abge-
legt werden, dass sie bei der Auswertung der Daten und Generierung des 
Activity Streams als Orts-Informationen erkannt sowie entsprechend visua-
lisiert werden. Solche zusätzlichen Informationen können ganz verschiede-
ne und heute noch nicht absehbare Typen aufweisen.  
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und ihren Eigenschaften. Im oben skizzierten Modell müssen Verknüpfungen 
zwischen Entitäten der Actor-Tabelle über JOIN-Operationen hergestellt werden, 
welche je nach Verknüpfungsobjekt sehr komplex werden können. Dies ist bei-
spielsweise beim Finden weiterer Bearbeiter eines Objekts oder einer Ähnlich-
keitssuche der Fall. Unter Berücksichtigung der zu erwartenden großen Daten-
mengen ist hier ein zusätzlicher Optimierungsbedarf mit Indizes zu erwarten, 
welcher wiederum der Nicht-Inversivitätsanforderung widerspricht: 
In einem konstruierten Beispiel liefert ein Quellsystem als Ortshinweis die 
Standortbezeichnung (z.B. „CHE1“), ein anderes den Stadtnamen („Chem-
nitz“). Sollen nun beide Eigenschaften verknüpft werden, ist eine neue Ta-
belle nötig. 
Aus den beiden diskutierten Nachteilen wird die Komplexität deutlich, welche 
durch eine direkte Modellierung des dynamischen Eigenschaftsraums von Aktivi-
täten im relationalen Schema potenziell entstehen kann. Abhilfe könnte hier ein 
geeignetes Meta-Modell als Abstraktionsschicht schaffen, wie dies auch von an-
deren Autoren vorgeschlagen wird (Champin & Passant 2010, Lee et al. 2010). 
Ein solches Modell stellt der Ansatz des Semantic Webs (bzw. Linked Data) mit 
der Beschreibungssprache RDF (Resource Description Framework) bereit. Es 
zielt auf die semantisch reichhaltig beschriebene Repräsentation von Inhalten, 
welche dadurch auch maschinell verknüpft und verarbeitet werden können. In 
Abgrenzung zu Web 2.0-Anwendungen stellt das Semantic Web einen technikge-
triebenen Ansatz dar, welcher gewissermaßen ein Gegenentwurf zu fuzzy Ansät-
zen wie dem Tagging darstellt. Activity Streams stellen einen Anwendungsfall 
bereit, welcher beide Ansätze verbinden könnte.  
Die Nachteile des relationalen Modells sind bei Activity Streams auf die inhalts- 
und kontextreichen Informationen der Quellsysteme zurückzuführen. Da ein Ver-
lust dieser Informationen zu vermeiden ist, würde ein relationales Modell ent-
sprechend komplex werden. RDF unterstützt die reichhaltige Abbildung solcher 
Informationen durch eine zusätzliche Abstraktionsschicht über der eigentlichen 
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bank erfolgt. 
RDF basiert auf dem Aufbau eines gerichteten Graphen durch Aussagen über 
Ressourcen. Eine Ressource ist dabei ein beliebiges Ding, welches durch einen 
eindeutigen Bezeichner (URI) adressiert wird. Eine Aussage besteht aus <Sub-
jekt> <Prädikat> <Objekt>, wobei Subjekt und Prädikat immer Ressourcen, das 
Objekt auch ein Literal beinhalten kann. Aus diesen Aussagen (RDF-Tripeln) 
baut sich der RDF-Graph auf. 
Beispiel: 
Subjekt: <http://www.tu-chemnitz.de/> 
Prädikat: <http://purl.org/dc/elements/1.1/title> 
Objekt: „TU Chemnitz - Technische Universität Chemnitz“ 
Erklärung: Das Subjekt (Startseite der TU Chemnitz) besitzt einen Titel 
(das Titel-Prädikat von Webseiten ist definiert durch die Dublin Core 
Metadata Initiative und abgelegt unter der angegebenen URI), welcher als 
Literal angegeben ist („TU Chemnitz…“). Wird beispielsweise eine 
Freundschaftsbeziehung zwischen zwei Personen ausgedrückt, stellt auch 
das Objekt eine URI dar (URI zum Profil der befreundeten Person). 
Im Vergleich ist eine konzeptuelle Nähe des activitystrea.ms-Standards zu RDF 
zu erkennen. Entsprechend ist eine Abbildung von Activity Streams mit RDF 
direkt möglich. Minno & Palmisano (2010) haben dies exemplarisch mit der Mo-
dellierung von activitystrea.ms-Komponenten durch RDF-Klassen gezeigt 
(Abbildung 47). Das entstehende Modell enthält die Hauptklassen Actor, Verb, 
Object und Context (Target) sowie die im activitystrea.ms-Protokoll definierten 
Kindelemente (wie z.B. die Objekttypen Person, Comment und Bookmark). In 
ihrem Entwurf wird auch ein großer Vorteil von RDF deutlich: Bei der Datenmo-
dellierung kann auf vorhandene Modelle (Ontologien) zurückgegriffen werden. 
Das folgende Beispiel verdeutlicht diese Möglichkeit in der XML-Repräsentation 
von RDF. 
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activitystrea.ms-Protokolls mit dem Personen-Konstrukt der bekannten 
FOAF-Ontologie (Friend of a Friend) zur Beschreibung sozialer Beziehun-
gen: 
<rdfs:Class rdf:about="http://xmlns.notu.be/aair#Person"> 
  <status:term_status>unstable</status:term_status> 
                <rdfs:subClassOf  
                   rdf:resource="http://xmlns.notu.be/aair#Object"/> 
                <owl:sameAs 
                  rdf:resource="http://xmlns.com/foaf/0.1/Person"/> 
  <rdfs:label>Person</rdfs:label> 
  <rdfs:comment>a user account.<rdfs:comment> 
 </rdfs:Class> 
 
 
Abbildung 47: Der activitystrea.ms-Standard als RDF-Modell 
Die Nutzung von RDF erfüllt die Anforderung der Inversivität, indem über eine 
geeignete RDF-Schnittstelle beliebige Aussagen zum RDF-Graphen hinzugefügt 
werden können. Der Ansatz bildet bei richtiger Aussagenformulierung alle be-
kannten Verbindungen zwischen Akteuren und Objekten ab. Offen bleibt noch 
die Frage nach Performanz und Verfügbarkeit. Dass RDF-basierte Datenspeicher 
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DBPedia und eine Reihe ähnlicher Forschungsarbeiten (Auer et a. 2007). Für 
einen vergleichbaren Anwendungsfall, bei dem sehr viele kleine Informationsein-
heiten sehr schnell abrufbar sein müssen, verweisen insbesondere jüngere Arbei-
ten zu RDF-Streams auf die prinzipielle Machbarkeit eines solchen Szenarios 
(Shinavier 2010). 
Wie auch beim relationalen Datenmodell gibt es auch bei RDF verschiedene Mo-
dellierungsmöglichkeiten für das gleiche Problem. So würde ein Ansatz, welcher 
nur an Verbindungen zwischen Konzepten wie einer Person und einem Dokument 
interessiert ist, diese Verknüpfungen direkt als Tripel abbilden: 
Beispiel32: Martin erstellt ein Dokument bei Google Docs: 
<URIPH/martin> <URIPH/create> “https://docs.google.com/document/d/docID” 
Bei der Modellierung von Activitiy Streams existieren mehrere Verbindungen 
zwischen den gleichen Objekten, wobei jede Verbindung potenziell wertvolle 
Information beinhaltet. Dies ist z.B. im Falle der Bearbeitung eines Dokuments 
der Fall: 
Beispiel: Martin bearbeitet ein Dokument bei Google Docs: 
<URIPH/martin> <URIPH/edit> “https://docs.google.com/document/d/docID” 
Diese Aktivität kann jedoch mehrmals vorkommen und für die Repräsentation in 
einem Activity Stream ist jedes Auftreten relevant. Zudem enthält die Aktivität 
selbst Eigenschaften wie z.B. einen Zeitstempel. Hieraus folgt, dass die Aktivität 
selbst als Konzept zu modellieren ist. Nachfolgend demonstriert ein vereinfachtes 
Beispiel den daraus resultierenden schrittweisen Aufbau eines RDF-Graphs an-
hand der XML-Repräsentation von RDF: 
Martin erstellt ein Dokument bei Google Docs: 
<URIPH/activityID1> <URIPH/actor> <URIPH/martin> 
<URIPH/activityID1> <URIPH/object> <URIPH/docs.google.com/document/d/docID> 
<URIPH/activityID1> <URIPH/verb> <URIPH/create> 
<URIPH/activityID1> <URIPH/published> “2011-10-21T18:29:09.000+02_00” 
                                                 
32 Für eine bessere Lesbarkeit nutzen die Beispiele Pseudo-Beschreibungen. Der Platzhalter 
URIPH (URI-Platzhalter) steht dabei für den ersten Teil des Ressourcen-Identifikators, 
activityID* stellt einen Platzhalter für einen eindeutigen Identifikator einer Aktivität dar. 
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<URIPH/activityID2> <URIPH/actor> <URIPH/thomas> 
<URIPH/activityID2> <URIPH/object> <URIPH/docs.google.com/document/d/docID> 
<URIPH/activityID2> <URIPH/verb> <URIPH/edit> 
<URIPH/activityID2> <URIPH/published> “2011-10-21T18:59:09.000+02_00” 
 
Wird nun aus dem Quellsystem bekannt, dass das Dokument in einem Ord-
ner von Google Docs liegt, kann dies direkt ausgedrückt werden: 
<URIPH/docs.google.com/document/d/docID> <URIPH/isPartOf>  
<URIPH/ docs.google.com/folderID> 
 
Die folgende Abbildung visualisiert einen Ausschnitt des resultierenden RDF-
Graphens: 
 
Abbildung 48: Beispielhafter Ausschnitt des entstehenden RDF-Graphens 
Abschließend zeigt das folgende Beispiel, wie neue und vorher unbekannte Ei-
genschaften zu einer Aktivität abzulegen sind. Exemplarisch hierfür soll der oben 
bereits beschriebene Fall von GPS-Koordinaten hinterlegt werden. Hierfür exis-
tiert bereits vorhandenes RDF-Vokabular, also per URI referenzierbare Standard-
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nutzbar, um die Aktivität zu beschreiben: 
Beispiel: Hinzufügen von Geo-Eigenschaften zum entstandenen RDF-
Graphen unter Nutzung des Standardvokabulars der W3C: 
xmlns:geo=http://www.w3.org/2003/01/geo/wgs84_pos# 
<URIPH/activityID2> <geo:lat> “50.855376” 
<URIPH/activityID2> <geo:long> “12.926788” 
Die aufgeführten Beispiele zeigen die flexible Verwendbarkeit von RDF zur Ab-
bildung von Beziehungen zwischen Datenobjekten. Das Semantic Web-Modell 
stellt daher einen geeigneten Ansatz zur Abbildung der für Activity Streams be-
nötigten flexiblen Datenstrukturen bereit. Die folgenden Kapitel beleuchten nun, 
wie bei Nutzung von RDF die weiterführenden Anforderungen an die Datenhal-
tung abgedeckt werden können. 
7.2.1.2 Datenorganisation und -sicherheit 
Das Fachkonzept verlangt nach einer Gruppenstruktur, welche Rechtemanage-
ment und Zugriffsschutz sicherstellt. Ein pragmatischer Weg wäre nun, die Grup-
pen als eigene Konzepte in den RDF-Graphen zu modellieren und Aktivitäten 
durch eine belongsTo-Relation entsprechend zuzuordnen. Dies ist aus drei Grün-
den ungeeignet: (1) In dieser Lösung verfügt jeder Nutzer über die Rechte, auf 
den zentralen Datenspeicher zuzugreifen. Die Sichtbarkeit von Inhalten regelt in 
diesem Fall allein die dazwischenliegende Software-Schicht. Damit stellt sie ein 
Ziel für Angriffe und ein zentrale Schwachstelle bei Fehlern dar. (2) Zugriffssi-
cherheit ist bei Abfragen zu den Aktivitätsobjekten und Akteuren kaum gewähr-
leistet. Wie in den obigen Beispielen verdeutlicht, ist nicht absehbar, welche Ver-
knüpfungen zwischen Knoten im RDF-Graphen hinsichtlich Art und Häufigkeit 
entstehen können. Eine Abfrage für alle in den letzten zwei Wochen bearbeiteten 
Dokumente müsste nun in einer komplexen Query sicherstellen, dass auch nur 
solche Dokumente geliefert werden, welche mit Aktivitäten in den zugriffsbe-
rechtigten Gruppen verknüpft sind. Dieses Vorgehen ist stark fehleranfällig. (3) 
Die Größe des RDF-Graphens würde schnell steigen, wobei keine Möglichkeit 
der Skalierung existiert, da der einmal aufgebaute Graph nicht auf mehrere Re-
cheneinheiten verteilt werden kann.  
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diese Schicht in jeweils einen RDF-Graphen pro Gruppe. Jeder dieser RDF-
Stores ist durch eine Sicherheits- und Zugriffsschicht (vgl 7.2.1.3) gekapselt. Nur 
im Falle einer Berechtigung gelangt der Nutzer durch diese Schicht und kann auf 
die Store-Daten zugreifen. Dort sind dann keine Rechteprüfungen erforderlich, 
was die Flexibilität der Abfragen erhöht und ihre Erstellung stark vereinfacht. 
Dieses Vorgehen beinhaltet zwei Nachteile: (1) Die Inhalte der verschiedenen 
Stores sind vor Anzeige in der Benutzeroberfläche zu homogenisieren. Auch An-
fragen, z.B. für eine Suche, müssen an mehreren Stores gleichzeitig erfolgen. Es 
entsteht entsprechend eine Parallelität, welche durch die Kommunikationskom-
ponente unterstützt werden muss (vgl. 7.2.2). (2) Die Datenhaltung weist Redun-
danzen auf. Eine mit vier Gruppen geteilte Aktivität ist demnach in vier verschie-
denen RDF-Graphen vorhanden. Akzeptabel ist dieser Nachteil, da (2a) eine Än-
derung von Aktivitätsinformationen nur in seltenen Fällen erfolgen muss und (2b) 
eine Struktur verteilter RDF-Stores auf mehrere Server verteilbar ist, wodurch 
trotz summarisch höherer Speicherlast ein Vorteil im Gegensatz zur Single-Store-
Lösung entsteht. 
Für die Umsetzung einer RDF-basierten Datenhaltung existieren einige Standard-
lösungen, die sogenannten RDF Triple-Stores. Sie stellen Methoden zum Daten-
zugriff bereit und verwalten den RDF-Graphen. Eines der bekanntesten Produkte 
ist das Framework Jena, welches ursprünglich von HP Labs entwickelt wurde 
und heute durch eine Open Source-Community vorangetrieben wird. Jena stellt 
eine gut dokumentierte und weit verbreitete Programmierbibliothek bereit 
(McBride 2002), welche die Anforderungen für die vorliegende Prototypenent-
wicklung erfüllt. Für die Serialisierung von RDF-Graphen kann Jena u.a. relatio-
nale Datenbanken oder XML-Dateien verwenden. Im Rahmen des Prototyps 
kommt letztere Variante zum Einsatz. 
7.2.1.3 Datenzugriff 
Wie oben beschrieben ist der Datenbestand des Prototyps auf verschiedene RDF-
Stores verteilt, da für jede Gruppe ein neuer Datenspeicher angelegt wird. Diese 
Anordnung ist in Abbildung 49 dargestellt. Zur Absicherung der Daten ist der 
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geschützt. Dieser prüft Anfragen auf ihren Absender und dessen Berechtigung. 
Weiterhin stellt die vorgelagerte Kommunikationsschicht (Connectivity Layer) 
den Zugriffspunkt für den in 7.2.2 beschriebenen Verbindungsprozess bereit. 
Gemeinsam bilden RDF-Store, Security Layer und Connectivity Layer einen 
Activity Store. Für die Koordination der Benutzeroberfläche ist zudem eine zent-
rale Schnittstelle nötig. Diese bildet insbesondere den Anmeldeprozess ab und 
meldet den verteilten Activity Stores die vorliegende Benutzeridentifikation. Eine 
weitere Aufgabe für eine zentrale Komponente ist die Integration der Quellsyste-
me, welche über eine eigene Konnektoren-Schnittstelle angebunden sind. 
 
Abbildung 49: Zugriffspunkte zu verteilten RDF-Stores 
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verbreiteter Standard (offiziell befindet sich die SPARQL-Spezifikation der W3C 
im Status Recommendation, Pérez et al. 2006). SPARQL kann als Semantic Web-
Version des relationalen SQL gelten. Jeder Activity Store der vorgestellten Archi-
tektur unterstützt solche Abfragen. Für die Durchführung einer Suche in einer 
spezifischen Gruppe wird die SPARQL-Anfrage entsprechend nur an einen Acti-
vity Store gestellt, während eine alle Gruppen übergreifende Suche parallel an 
alle Stores gestellt werden muss. 
Beispiel: SPARQL-Abfrage auf den oben definierten Datenbestand unter 
der Annahme, dass die Eigenschaften der Nutzer mit dem vCard-Standard 
der W3C formuliert sind: 
SELECT ?x 
WHERE { 
  ?x <http://www.w3.org/2001/vcard-rdf/3.0#FN> “Martin Böhringer”. 
} 
 
Die Query sucht nach Ressourcen, bei welchen die Eigenschaft 
http://www.w3.org/2001/vcard-rdf/3.0#FN (Formatted Name) dem Wert 
„Martin Böhringer“ entspricht. Sie liefert als Ergebnis die URI der gefun-
denen Ressource: 
<URIPH/martin> 
 
Das Fachkonzept beinhaltet zudem die Anforderung nach einer flexiblen Integra-
tion heterogener Quellsysteme, womit neue Herausforderungen an den Datenzu-
griff entstehen. Neben der internen Verfügbarkeit der Datenspeicher muss daher 
auch die Möglichkeit zum Anlegen von Inhalten aus externen Quellen bestehen. 
Hierfür stellt der Prototyp eine Schnittstelle bereit, mit welcher auch Drittent-
wickler systemspezifische Integrationen erstellen können. Diese Schnittstelle ba-
siert auf RDF, was den Flexibilitätsvorteil der verwendeten Datenhaltung zu den 
Quellsystemen transportiert. Nachteilig dabei ist die erhöhte Komplexität der In-
tegrationsentwicklung. Anders als die verbreiteten REST-Schnittstellen gehört 
RDF nicht zum durchschnittlichen Standard-Wissen eines Webentwicklers. 
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Das klassische http-Protokoll kennt folgenden Ablauf: Der Client fragt einen In-
halt beim Server an, dieser liefert das Ergebnis und die Verbindung wird ge-
schlossen. Was für normale Webseiten ausreichend war, ist für interaktive An-
wendungen mit zeitkritischen Inhalten meist nicht akzeptabel. Sobald der Server 
neue Inhalte erhält, könnte er dies dem Client mitteilen, wozu das http-Protokoll 
aber keine Möglichkeit vorsieht. Hält der Nutzer die Anwendung über den ge-
samten Arbeitstag offen, erhält er demnach ohne manuelles Neuladen der Seite 
keinen Hinweis auf die neuen Informationen. Web 2.0-Dienste wie Twitter oder 
Facebook verwenden daher in zunehmendem Maße Technologien, welche die 
Client-Server-Kommunikation auch nach dem Laden der Seite ermöglichen (vgl. 
Abbildung 50). 
 
Abbildung 50: Server-Benachrichtigungen bei Twitter („2 new tweets“) 
Es gibt mehrere technische Ansätze zur Erweiterung des klassischen http-
Protokolls. Dazu zählen Comet und Websockets. Ersteres ist ein Überbegriff für 
Techniken unter Nutzung von http als Basisschicht. Bekannt ist hier insbesondere 
das Longpolling, bei dem der Client einen Ajax-http-Request aufbaut, welcher so 
lange bestehen bleibt, bis ein Event vom Server gesendet wird, woraufhin der 
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ständiges Protokoll auf TCP-Basis darstellen, bei dem der Server eine einmalig 
vom Client zu öffnende Verbindung beliebig nutzen kann. Durch die unterschied-
liche Browser-Unterstützung der verschiedenen Ansätze ist ein Auswahlprozess 
des geeigneten Protokolls mit mehrstufigen Fallbacks zur Laufzeit ratsam. Für 
Java existiert mit dem Atmosphere-Framework33 eine umfangreiche Programm-
bibliothek, welche diese Kommunikationsschicht bereitstellt und im vorliegenden 
Prototyp zum Einsatz kommt. 
7.2.3 Benutzeroberfläche 
Der Benutzeroberfläche kommt in der Adaption von Web 2.0-Mustern eine wich-
tige Rolle zu. Da die Annahme des entwickelten Systems von jedem indviduellen 
Nutzer selbst abhängt, muss sie intuitiv verständlich sein und positive Emotionen 
wecken. Gleichzeitig ist die Nutzeroberfläche bei einer agilen Entwicklungsme-
thodik starken Änderungen ausgesetzt.  
Abbildung 51 zeigt einen vor Entwicklungsstart erstellten frühen Entwurf der 
Benutzeroberfläche. Er orientiert sich hinsichtlich der Optik und Funktionalität 
deutlich an Twitter, indem er die in der späteren Umsetzung nicht implementierte 
einseitige Netzwerkorganisation unter Anwendung des Following-Mechanismus 
verwendet. Gleichzeitig demonstriert er bereits den grundlegenden Aufbau des 
aktuellen Prototyps: Im Zentrum der Anwendung steht der Activity Stream, wel-
cher durch kurze Textpassagen visualisiert wird. Ergänzend zum Stream steht 
eine Such- und Filterleiste bereit. Dem Entwurf fehlt eine Möglichkeit zum 
Wechsel zwischen verschiedenen Gruppen. Die hierfür nötige Gruppenliste er-
zeugt im Prototypen eine dritte Inhaltsspalte links neben dem Stream. 
                                                 
33 http://atmosphere.java.net/. 
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Abbildung 51: Früher Konzeptentwurf 
Die Evolution der Benutzeroberfläche in Abbildung 52 zeigt die Anreicherung 
der Frontend-Funktionalität im Zeitverlauf und dessen optische Entwicklung. 
Eine richtungsweisende Frage ist dabei die Anordnung des Streams in Verbin-
dung mit dessen Verhalten bei Suche und Filterung. Entsprechend der Anforde-
rungen des Fachkonzepts verfügt der Prototyp über umfangreiche Such- und Fil-
termöglichkeiten auf Basis der semantischen Datenstruktur. Dies schließt eine 
Faceted Search, d.h. die mehrstufige Einschränkung von Suchergebnissen auf 
Basis verschiedener Suchkriterien ein. Zentral ist nun die Frage, wie die Benut-
zeroberfläche diesen Prozess des Eintauchens in den Stream visualisieren kann. 
Ein möglicher Lösungsansatz ist eine Seitwärtsbewegung (Sliden) des gesamten 
Streams, woraufhin ein neuer Stream als Repräsentation des Suchergebnisses 
erscheint. Zu diesem Zweck ist der Stream inklusive der zugehörigen Filteroptio-
nen losgelöst von der Gruppennavigation (vgl. letztes Teilbild in Abbildung 52). 
Weitere Details der Benutzeroberfläche zeigt Abschnitt 7.3. 
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Abbildung 52: Evolution der Benutzeroberfläche 
Richtungsweisend für die Umsetzung der Benutzeroberfläche war die Formulie-
rung von Anforderungen an das IT-System des Nutzers. Insbesondere die Aus-
wahl von Zielbrowsern kann die zur Verfügung stehenden Implementierungs-
techniken stark einschränken. Der Prototyp setzt einen modernen Webbrowser 
mit Unterstützung für HTML5 und CSS3 sowie eine leistungsfähige JavaScript-
Laufzeitumgebung voraus. Dies trifft auf die aktuellen Versionen von Internet 
Explorer, Firefox, Safari und Chrome zu, schließt aber bereits wenige Jahre alte 
Browser aus. Begründet ist diese Entscheidung durch (1) eine deutliche Entwick-
lungs-Beschleunigung bei Verwendung dieser Standards, welche durch alle gro-
ßen Browser ähnlich implementiert sind, (2) der konkretisierte Use Case der 
Cloud-Werkzeuge, welche ebenfalls größtenteils moderne Browser voraussetzen 
und (3) Funktionalitäten, welche erst durch diese Zielsysteme möglich sind. 
Letzteres trifft insbesondere auf die Nutzung des Clients für den Aufbau der Be-
nutzeroberfläche zu. Für die Umsetzung von Real Time-orientierten Systemen im 
Web stehen heute stark veränderte Ansätze bereit. Noch vor wenigen Jahren war 
die Verteilung einer Anwendung klar geregelt: die Datenhaltung und Applikati-
onsschicht waren auf dem Server lokalisiert, wo HTML-Seiten erstellt und zum 
Browser des Clients gesendet wurden. Dieser Ansatz hat mehrere Nachteile: (1) 
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bearbeitet. Handelt es sich um ein dezentrales System mit vielen Informations-
quellen kann diese Instanz einen Flaschenhals darstellen. (2) Inhalte sind um-
ständlich zu aktualisieren. Ist die Seite geladen, muss der Client nach Aktualisie-
rungen fragen. Ist eine solche vorhanden, muss wiederum der Server eine HTML-
Komponente erstellen und per AJAX an die Client-Anwendung senden. Schon 
für diesen Schritt ist JavaScript nötig. (3) Die Serverkomponente wird stark belas-
tet, während aktuelle Client-Hardware unterfordert ist. Abbildung 53 visualisiert 
diese klassische Verteilung (Teil 1) und den immer häufiger anzutreffende neuen 
Typ einer Webanwendung (Teil 2), bei welchem der Client einen Teil der Appli-
kationsschicht übernimmt.  
 
Abbildung 53: Anwendungsverlagerung zum Client 
Die Frontend-Technologie JavaScript hat sich innerhalb kurzer Zeit von einer 
Ergänzungssprache für kleine dynamische Inhalte zu einer vollwertigen Pro-
grammiersprache gewandelt. Im Rahmen des Prototyps beschränkt sich die App-
likationsschicht des Servers auf die Verwaltung von Kommunikationsanfragen, 
Rechtesystem sowie Benutzern und überträgt die Visualisierung vollständig auf 
den Client. Dieser erfragt mithilfe einer SPARQL-Anfrage vom Server einen 
Ausschnitt des Activity Streams und erhält die RDF-Modelle der zutreffenden 
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ihres Typs wird ein Visualisierungstext erstellt und der HTML-Code erzeugt. 
Dabei ist der Client nicht auf eine Serveranfrage limitiert: Er kann sich zu mehre-
ren Activity Stores unabhängig von deren Lokalität verbinden. Die Sortierung der 
Ergebnisse der verteilten Anfrage erfolgt wiederum auf dem Client. 
7.2.4 Konfigurationsprozess 
Die ersten Entwürfe der Benutzeroberfläche zeigten verschiedene Wege für die 
User Experience (UX) des zu erstellenden Prototyps, weshalb dieses Kapitel de-
tailliert einen einheitlichen Prozess als Grundlage der Implementierung herleitet. 
Das Ergebnis ist klar definiert: der Nutzer soll in der Lage sein, Aktivitäten in 
Form eines Activity Streams mit anderen Nutzern zu teilen. Hierbei sind einige 
Restriktionen zu beachten. Zunächst existieren mit den Gruppen verschiedene 
Rechtesphären, welche die Zielgruppe einer Activity fragmentieren. Entspre-
chend des Fachkonzepts teilt ein Nutzer demnach eine Aktivität mit einer oder 
mehreren spezifischen Gruppen. Eine automatisierte Erkennung der richtigen 
Gruppen durch das System erscheint nicht möglich. Demnach muss eine Lösung 
gefunden werden, welche die Auswahl der passenden Kontexte durch den Nutzer 
erlaubt. Beispiele aus vergangener Forschung haben dementgegen gezeigt, dass 
Activity Stream-ähnliche Ansätze dann am besten funktionieren, wenn das 
Logging aufwandsarm und bestenfalls automatisch erfolgt (Kärkkäinen et al. 
2010). Hier entsteht somit ein Zielkonflikt im Entwurf der UX zwischen einfa-
cher Nutzung und der Berücksichtigung von Use Case- sowie Organisationsan-
forderungen.  
Zur Lösung dieses Konflikts beinhaltet der Prototyp einen mehrstufigen Prozess, 
welcher auf die vorteilhafte Kombination der verschiedenen Ansätze bei Mini-
mierung der Nachteile setzt. Das erste Konzept, welches hierzu neu eingeführt 
wird, sind private Aktivitäten. Private Aktivitäten sind Aktionen des Nutzers in 
angeschlossenen Quellsystemen, welche nur für ihn sichtbar sind. Im initialen 
Activity Stream trifft dies für alle importierten Aktivitäten zu. In ihrer Gesamtheit 
zeigen sie Ähnlichkeiten zum Ansatz des Lifeloggings (3.4.3) im Arbeitskontext. 
Der komplette Stream privater Aktivitäten zeigt dem Nutzer die eigene Historie 
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Aktionen vom System erkannt wurden, aber noch nicht geteilt sind. Private Akti-
vitäten stellen demnach die Basis für das weitere Teilen dar. Folglich besteht die 
erste Nutzungsschwelle des Systems in der Integration von Quellsystemen. Stellt 
der Nutzer eine Verbindung her, kann der Prototyp bereits einen privaten Activity 
Stream erstellen, was das Funktionsprinzip des Systems erklärt, erste positive 
Nutzungserfahrungen bewirkt (z.B. Durchsuchen des eigenen Streams, Episodic 
Memory vgl. 3.4.3) und den Schritt zum Teilen mit Anderen vorbereitet. Entspre-
chend sollte diese Integration in der Benutzeroberfläche forciert werden, z.B. 
durch einen Startassistenten für neue Nutzer.  
Hierauf aufbauend kann nun das Teilen von Inhalten erfolgen. Eine einfache Lö-
sung ist hier zunächst eine Funktion, mit welcher der Nutzer eine spezifische Ak-
tivität auswählt und sie bewusst mit einer oder mehreren Gruppen teilt. Dieses 
manuelle Teilen besitzt den Vorteil der intuitiven Bedienbarkeit, zumal eine sol-
che Funktion bereits in Web 2.0-Vorbildern wie Facebook vorhanden ist (3.3). 
Allerdings ist die Verwendung dieser Funktion potenziell stark fehleranfällig, da 
Nutzer das Teilen von relevanten Aktivitäten vergessen können. Zudem stellt das 
manuelle Teilen einen zusätzlichen Arbeitsaufwand dar, was den organisationalen 
Anforderungen des Fachkonzepts widerspricht. Deshalb nutzt der Prototyp zu-
sätzlich das Konzept von automatischen Regeln, den sogenannten Auto-Shares. 
Mit ihnen können Nutzer bestimmte Klassen von Aktivitäten automatisch mit 
ausgewählten Gruppen teilen. Die Funktion unterstützt dabei stabile Ordnungs-
merkmale in den Quellsystemen und ordnet sie der Gruppenstruktur des Prototyps 
zu. Beispiele hierfür sind das Ordner-System in Google Docs oder die Schlagwor-
te in Delicious. 
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Teile alle meine Aktivitäten im Google Docs-Ordner „Promotion“ mit der 
Gruppe „Enterprise Activity Streams“. 
Teile alle meine mit „activitystreams“ getaggten Aktivitäten in Delicious 
mit der Gruppe „Enterprise Activity Streams“. 
Eine große Herausforderung für die Benutzbarkeit des Systems stellt die Definiti-
on der Auto-Share-Regeln dar. Grafische Ansätze für die Organisation von ähnli-
chen Informationsflüssen haben sich bisher in Web 2.0-Vorbildern nicht durch-
setzen können. Ein Beispiel hierfür ist das in Abbildung 54 dargestellte Yahoo 
Pipes. Nutzer können Regelelemente auf die Arbeitsfläche ziehen, sie verknüpfen 
und somit eine Kette von Anweisungen erstellen. Das Vorgehen erfordert einen 
an Programmierung angelehnten algorithmischen Denkprozess, was als Hinde-
rungsgrund für die Verbreitung des Ansatzes gelten kann. Grafisch weniger auf-
wändig, dafür aber potenziell leichter verständlich ist der Ansatz von If this than 
that (ifttt, Abbildung 55). Anhand des Schemas „wenn etwas [Trigger] eintritt 
mache dies [Aktion]“ wird der Nutzer dialoggetrieben durch alle nötigen Einstel-
lungen geführt. Die Benutzeroberfläche des Dienstes bietet dabei in jedem Schritt 
nur wenige Auswahlmöglichkeiten, um den Anwender nicht zu überfordern. Zur 
Erstellung der abgebildeten Regel sind folglich acht Schritte notwendig. ifttt ist 
noch zu jung, um abschließende Feststellungen zu einer Verbreitung des Ansatzes 
auch bei Normalnutzern zu treffen. Die Adaption des Dienstes in den Medien 
lässt jedoch darauf schließen, dass sein einfacher Ansatz einiges Potenzial auf-
weist. Ein Nachteil im Vergleich zu dem generischen Ansatz von Yahoo Pipes ist 
die Beschränkung auf Quellsysteme, welche bereits von den Dienstbetreibern 
implementiert wurden. Im Kontext des Activity Stream-Prototyps stellt dies je-
doch keine Einschränkung dar, da Quellsysteme bereits die Voraussetzung für die 
Integration als private Aktivitäten darstellen. Fraglich ist, wie hoch die Nutzungs-
barriere zwischen manuellem und automatischem Teilen empfunden wird. Zu 
ihrer Überwindung kann später ein Assistent zum Einsatz kommen, welcher auf 
Basis des manuellen Teilens Auto-Share-Regeln vorschlägt. 
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Abbildung 54: Grafische Regeldefinition bei Yahoo Pipes 
 
 
Abbildung 55: Text- und Dialog-basierte Regeldefinition bei ifttt.com 
Zusammenfassend gestaltet sich der idealtypische Konfigurationsprozess des Pro-
totyps wie folgt: Der Anwender tritt der Plattform bei (1) und verbindet sich zu 
allen von ihm genutzten Quellsystemen (2). Auf Basis der nur für ihn sichtbaren 
Aktivitäten entwickelt er das Bedürfnis, bestimmte Tätigkeiten mit anderen Nut-
zern zu teilen. Dazu nutzt er die Funktionalität zum manuellen Teilen mit ausge-
wählten Gruppen (3). Das System schlägt ihm auf dieser Basis Regeln für Auto-
Shares vor, um bestimmte Aktivitäten fest mit einer Gruppe zu verknüpfen (4, 
noch nicht implementiert). Als erfahrener Nutzer kann er Auto-Shares auch direkt 
über einen mehrstufigen Einstellungsdialog konfigurieren (5). 
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Die vergangenen Kapitel entwickelten den Prototypen anhand der Komponenten 
Datenhaltung, Kommunikation, Benutzeroberfläche und Konfigurationsprozess. 
Die hieraus entstehende Gesamtarchitektur visualisiert abschließend die folgende 
Grafik. Der Client stellt eine parallele Anfrage an Activity Stores. Beim ersten 
Aufruf der Benutzeroberfläche sind dies entsprechend die Stores aller Gruppen 
des Nutzers. Nach erfolgreicher Authentifizierung senden die Stores Aktivitäts-
Daten in Form von RDF-Modellen zum Client, welcher sie rendert, in den Activi-
ty Stream einsortiert und darstellt. Der Kommunikationskanal zu den Stores 
bleibt dabei geöffnet. Sobald einer der Stores neue Daten erhält, welche zu der 
Anfrage des Client passen, wird auch diese Aktivität an den Browser gesendet. 
Die Kommunikation mit den einzelnen Stores erfolgt voneinander unabhängig 
(dezentral) und ohne gegenseitiges Warten (asynchron). 
 
Abbildung 56: Gesamtüberblick der entstandenen Architektur 
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7.3.1 Überblick 
Der implementierte Prototyp unterstützt Enterprise Activity Streams aus Cloud-
basierten Quellsystemen. Er läuft stabil und wird unter hojoki.com von Pilotgrup-
pen zur produktiven Arbeit genutzt. Die folgenden Abschnitte beschreiben den 
Aufbau und die Funktionalität der Anwendung aus Nutzersicht und nehmen einen 
Vergleich des Prototyps mit dem erstellten Fachkonzept vor. 
 
Abbildung 57: Komponenten der Benutzeroberfläche 
Die Benutzeroberfläche von Hojoki besteht aus zwei Hauptelementen (vgl. Ab-
bildung 57). Die vertikale Leiste linker Hand beinhaltet die Gruppenauswahl und 
das Einstellungsmenü. Der rechts daneben platzierte Stream-Bereich beinhaltet 
den Activity Stream selbst und verschiedene Filteroptionen inklusive der Suche 
sowie einem Direktzugriff kürzlich genutzter Objekte. Das folgende Kapitel stellt 
diese Komponenten im Detail vor. 
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7.3.2.1 Aktivitätsmeldungen 
Zentrales Konzept von Hojoki sind Aktivitäten der Nutzer. Diese sind durch Ak-
tivitätsmeldungen im Activity Stream repräsentiert. Den typischen Aufbau einer 
solchen Meldung, welcher sich an dem in Kapitel 3.5 identifizierten Standardauf-
bau des Web 2.0-Musters orientiert, stellt Abbildung 58 dar: Jede Aktivität ver-
fügt über einen Akteur, welcher textuell und als Bild visualisiert wird. Anschlie-
ßend erfolgt die Darstellung der Aktivität selbst, welche je nach Aktivitätstyp 
unterschiedlich erfolgt. Im Beispiel ist die Bearbeitung eines Google Docs-
Dokumentes zu sehen, für welche ein Beschreibungstext („updated a text docu-
ment:“) sowie ein Verweis zum bearbeiteten Objekt existiert. Die zweite darge-
stellte Aktivität aus dem Bookmarking-Dienst Delicious benötigt dahingehend 
keine Aktivitätsbeschreibung, da (1) das Quellsystem nur diesen einen relevanten 
Aktivitätstyp besitzt (anlegen von Bookmarks) und (2) mit dem Titel und dem 
Link der abgelegten Seite ausreichend Kontextinformationen bereitstellt. 
Quellsystem Gruppen-zuordnungZeit Tags
Akteur Aktivitäts-beschreibung Objekt Optionen
 
Abbildung 58: Aufbau von Aktivitätsmeldungen 
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Meta-Informationen beinhaltet. Diese umfassen ein Symbol für das Quellsystem, 
die Visualisierung der Gruppenzugehörigkeit über die Gruppenfarbe sowie die 
optional vorhandenen Tags. Da eine Aktivität mehreren Gruppen zugeordnet sein 
kann, sind entsprechend mehrere Gruppensymbole erlaubt.  
Eine wichtige Information des Sekundärbereichs ist weiterhin die Zeit der Aktivi-
tät, welche das Ordnungskriterium des Activity Streams darstellt. Liegt der Zeit-
stempel innerhalb einer Woche seit dem aktuellen Betrachtungszeitpunkt, wird er 
als relative Zeitspanne angezeigt, um den Bezug zur Gegenwart zu verdeutlichen. 
Diese Zeitspanne korrigiert sich während der Betrachtung. So lautet die Zeitin-
formation bei einer gerade erst erstellten Aktivität „just now“, was sich nach kur-
zem Warten in „one minute ago“ ändert. Ausschlaggebend für den Zeitstempel ist 
dabei die vom Quellsystem gelieferte Zeit, um die realweltliche Folge von Aktivi-
täten korrekt abzubilden. Hierbei können Zeit-Differenzen auftreten, da eine zeit-
synchrone Verbindung zu den Quellsysteme nicht garantiert werden kann. Abbil-
dung 59 verdeutlicht die Problematik anhand eines Zeitstrahls: Der Nutzer ruft 
das Activity Stream-System auf und beginnt im Beispiel mit einem leeren Activi-
ty Stream (t1). Nun führt er in den Quellsystemen 1 und 2 die Aktivitäten A (t2) 
und B (t3) durch. Obwohl A deutlich vor B stattfand, erfährt Hojoki zuerst von B 
(t4). Die Ursachen hierfür können in der Schnittstelle des Quellsystems, im Ver-
bindungsweg oder auch in der Verarbeitung durch das Activity Stream-System 
liegen. Sobald Hojoki B entdeckt, sendet das System eine Benachrichtigung an 
die Benutzeroberfläche, welche die Aktivität darstellt.  
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Abbildung 59: Behandlung von Zeit-Differenzen 
Das Problem entsteht nun in t5, sobald die zeitlich vorgelagerte Aktivität A be-
kannt wird. In der korrekten chronologischen Reihenfolge müsste A unter B ein-
geordnet werden. Neue Aktivitäten tauchen jedoch immer oben im Stream auf. 
Das zeitlich korrekte Einordnen zur Laufzeit birgt demnach die Gefahr der 
Nichtwahrnehmung der neuen Aktivität, zumal die Anzahl der bereits dargestell-
ten Meldungen so groß sein kann, dass die chronologisch richtige Einsortierung 
außerhalb des sichtbaren Bildschirmbereiches stattfindet. Deshalb fließen neue 
Aktivitäten zur Laufzeit ungeachtet des Zeitstempels in der Reihenfolge ihrer 
Entdeckung durch Hojoki oben in den Stream. Die chronologisch korrekte Sortie-
rung erfolgt dann, sobald der Activity Stream neu geladen wird (t6). Dessen Funk-
tionalität ist Gegenstand des folgenden Abschnitts. 
7.3.2.2 Activity Stream 
Der Activity Stream stellt eine Menge von Aktivitätsmeldungen in einer chrono-
logisch absteigenden Liste dar. Es existiert dabei nicht der eine Activity Stream, 
da die Liste je nach gewählter Gruppe oder Filterung andere Meldungen umfasst. 
Den Einstiegspunkt in Hojoki bildet dabei die Ansicht All Activities. Sie vereint 
alle eigenen Aktivitäten (siehe auch 7.3.2.9) und die Aktivitäten aus allen Grup-
pen, in denen der Nutzer Mitglied ist. Abbildung 60 stellt den Activity Stream der 
Gruppe „Website project“ dar. Die Aktivitätsliste enthält somit nur Beiträge, wel-
che von Mitgliedern der Gruppe explizit mit dieser geteilt wurden. Der Interakti-
on mit dem Stream dient die Kommentarfunktion (Reply), die sowohl für Microb-
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gung steht. Das Beispiel zeigt hierbei den Spezialfall einer Aktivität, welche mit 
mehreren Gruppen geteilt wurde. Beim Absenden des Kommentars kann der Nut-
zer nun wählen, in welchen dieser Gruppen er erscheinen soll. Dieses Auswahl-
feld kommt auch in der Microblogging-Funktionalität zum Einsatz, welche Ge-
genstand des folgenden Kapitels ist. 
 
Abbildung 60: Funktionen des Activity Streams 
 Seite | 193 7.3.2.3 Microblogging 
Die Microblogging-Funktionalität ermöglicht die Erstellung von manuellen Inhal-
ten des Activity Streams. Wie auch die im letzten Abschnitt beschriebene Kom-
mentarfunktion verfügt das Microblogging-Feld über eine Gruppenauswahl, falls 
der Kontext der Nachricht nicht eindeutig ist. Im Beispiel in Abbildung 61 
schreibt der Nutzer etwas in der All Activities-Ansicht, weshalb eine Zielgruppe 
zu wählen ist. Befindet sich der Anwender bereits in einer Gruppe, kann er die 
Meldung direkt absenden.  
Die Länge der Beiträge ist unbegrenzt. Das Textfeld wächst zeilenweise automa-
tisch mit, wodurch es auch bei kurzen Nachrichten gefüllt wirkt. Damit soll dem 
Drang nach langen Beiträgen entgegengewirkt werden, ohne sie jedoch zu unter-
drücken. Für die Tagging-Funktion greift Hojoki auf die von Twitter bekannten 
Hashtags zurück. Verwendet der Nutzer diesen Textcode, wird das erkannte 
Schlagwort extrahiert und entsprechend als Meta-Datum im Datenmodell hinter-
legt. 
 
Abbildung 61: Microblogging-Funktionalität 
7.3.2.4 Suche 
Anhand der Suchfunktion des Prototyps zeigt sich deutlich der Unterschied einer 
Microblogging-Anwendung und eines umfangreichen Activity Stream-Systems. 
Während bei ersterem lediglich Volltextsuche und Tagging zur Verfügung stehen, 
existieren in letzterem Quellsystem-spezifische Meta-Informationen, welche zur 
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Der Nutzer beginnt im Suchfeld zu tippen. Sofort erscheint eine Vorschlagsliste 
(Auto-Suggest) mit passenden Suchtreffern. Im Beispiel existieren Autoren, ein 
Lesezeichen, eine Datei und Tags, welche den eingetippten Term beinhalten. 
Über die Auswahl der ersten Option erfolgt eine Volltextsuche. 
 
Abbildung 62: Suchfunktion mit Auto-Suggest 
Die Suche kann ebenso wie die im folgenden Kapitel vorgestellte Filterung mehr-
stufig erfolgen. Hierzu nutzt Hojoki eine Papier-Metapher: Der Activity Stream 
wird zusammen mit dem zugehörigen Filterbereich zur Seite gelegt (Sliding), 
bevor mit dem gefilterten Stream ein neuer Arbeitsgegenstand erscheint. Dieser 
kann wiederum durch Filter eingeschränkt werden. Eine Brotkrümelnavigation 
(Breadcrumb) visualisiert den aktuellen Suchpfad. Diese dient auch dem Wechsel 
zwischen den Streams und damit der Beendigung des Filtervorgangs. Abbildung 
63 stellt die beschriebene Suchanimation dar. Die Animation kommt ebenfalls für 
die Filterung zum Einsatz, welche im folgenden Kapitel beschrieben wird. 
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Abbildung 63: Animation zur Visualisierung der mehrstufigen Suche 
7.3.2.5 Filterung 
Die im vergangenen Kapitel beschriebene Suchfunktion beschränkt sich auf das 
Suchfeld zu Beginn des Filterbereichs. Dieser bietet nun eine Reihe von weiteren 
Optionen. Der Unterschied zur Suche besteht insbesondere in der direkten Aus-
wahlmöglichkeit von Filtern. Funktional führen diese Filter wiederum eine Suche 
durch. Neben der zeitsparenden Bereitstellung oft verwendeter Suchkriterien sol-
len die Filter zudem Awareness für die Teamkollegen sicherstellen. So stellen die 
Filtergruppen „Kürzliche Autoren“ und „Kürzliche Tags“ auch Personen und 
Schlagworte dar, welche nicht im aktuellen Bildschirmausschnitt sichtbar sind. 
Sie bieten somit im aktuellen Anzeigekontext einen komprimierten Überblick 
darüber, wer aktiv ist und welche Themen besprochen werden. Dieses Ziel ver-
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Funktionalität. 
7.3.2.6 Direktauswahl von Objekten 
Die Direktauswahl bietet den Zugriff auf kürzlich im Activity Stream enthaltene 
Arbeitsobjekte. Diese beschränkt sich aktuell auf Objekte aus Google Docs, wel-
che per Klick sofort geöffnet werden und als PDF-Download zur Verfügung ste-
hen (Abbildung 64). Anzumerken ist dabei, dass hier auch Dokumente enthalten 
sind, welche der aktuelle Nutzer nicht zwangsläufig selbst bearbeitet haben muss. 
Auch hier ist also ein gesteigertes Bewusstsein für die Tätigkeiten und Arbeitsob-
jekte der Kollegen zu erwarten. 
 
Abbildung 64: Direktauswahl kürzlicher Arbeitsobjekte 
7.3.2.7 Gruppen 
Gruppen bilden die zentrale Einheit für die Informationsvermittlung in Hojoki. 
Gruppeninhalte sind reziprok, d.h. jedes Gruppenmitglied sieht die gleichen Bei-
träge. Dies unterscheidet den Prototypen von Ansätzen, bei denen Nutzer jeden 
Inhalt für unterschiedliche Personenkreise öffnen können, wobei die Empfänger 
jeweils nicht wissen, wer noch über diese Information verfügt. Das bekannteste 
Beispiel für diesen Ansatz ist das im Sommer 2011 veröffentlichte Google+. Re-
ziprozität unterstützt bei Hojoki die Team-Beziehungen und soll einen einheitli-
chen Wissensstand im Team sicherstellen. 
Jeder Nutzer der Plattform kann Gruppen anlegen (vgl. Abbildung 65). In den 
Einstellungen einer Gruppe kann nutzerindividuell eine Visualisierungsfarbe zur 
optischen Wiedererkennung gewählt werden. Ebenso verfügt der Gründer einer 
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re Nutzer durch Angabe der E-Mail-Adresse ein. Im Sinne einer einfachen Be-
nutzbarkeit und Verständlichkeit existieren lediglich zwei Rollen für Gruppen-
mitglieder: der einfache Member kann Gruppeninhalte schreiben und lesen, der 
Admin kann zusätzlich neue Mitglieder benennen und Gruppendaten wie z.B. den 
Gruppennamen ändern. 
 
Abbildung 65: Verwaltung von Gruppenmitgliedern 
7.3.2.8 Integration von Quellsystemen 
Existiert die notwendige Gruppenstruktur, können Quellsysteme zur Integration 
von Aktivitäten hinzugefügt werden. Voraussetzung für das in 7.3.2.9 sowie 
7.3.2.10 erläuterte Teilen von Meldungen ist die Einrichtung eines Zugangs für 
Hojoki. Grundvoraussetzung an geeignete Systeme sind entsprechend das Vor-
handensein einer Programmierschnittstelle für den Abruf von Nutzerinformatio-
nen sowie die Unterstützung von Authentifizierungsverfahren. Im vorliegenden 
Anwendungsfall des Cloud Computings existieren hierzu schon weit entwickelte 
Techniken, die im Prototypen genutzt werden. Hier ist insbesondere der OAuth-
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auf ihre Daten in einer Applikation erlauben, ohne ihre Zugangsdaten preiszuge-
ben. Im vorliegenden Fall muss der Prototyp also keine Passwörter der integrier-
ten Quellsysteme abfragen oder speichern. Für den Verbindungsaufbau meldet 
der Konsument (in diesem Fall Hojoki) dem Service Provider ein Interesse an 
Daten eines Nutzers. Er bekommt von diesem anschließend einen Anfrage-
Schlüssel (Token), mit welchem er die weiteren Anfragen signieren kann. Nun 
leitet der Konsument den Nutzer zu der Seite des Service Providers, wo er eine 
Authentifizierung durchführen kann und Hojoki die Genehmigung für den Daten-
zugriff erteilt. Ist dies erfolgt, sendet der Service Provider nun einen Zugriffs-
Schlüssel an den Konsumenten. Innerhalb dessen Gültigkeit kann Hojoki nun 
ohne den Benutzernamen oder das Passwort des Nutzers zu kennen auf dessen 
Nutzerdaten zugreifen. 
 
Abbildung 66: Verwaltung von OAuth-Freigaben bei Twitter 
Viele Dienste mit OAuth-Unterstützung bieten ihren Nutzern Verwaltungsober-
flächen, welche die eingeräumten OAuth-Rechte für Drittsysteme darstellen und 
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risch für Twitter. Der letzte sichtbare Eintrag stellt dabei die Freigabe für Hojoki 
dar. Beachtenswert ist zudem, dass Twitter ein mehrgliedriges Freigabesystem 
verwendet. Drittsysteme können bestimmte Zugriffsrechte anfordern, die z.B. 
einen rein lesenden oder einen schreibenden Zugriff umfassen. 
In Anlehnung an dieses Verhalten verfügt auch Hojoki über eine Auflistung der 
verbundenen Quellsysteme (Abbildung 67). Diese stellt dar, ob die Verbindung 
funktionsfähig ist, was neben einem gültigen OAuth-Share auch die Verfügbar-
keit der API des Quellsystems umfasst.  
 
Abbildung 67: Verwaltung von Quellsystemen 
Der Prozess zur Initiierung einer neuen Verbindung erfolgt in Anlehnung an den 
OAuth-Freigabe-Workflow (Abbildung 68): Der Nutzer wählt zunächst aus den 
vorhandenen Konnektoren-Typen das gewünschte Zielsystem (1). Nun initiiert er 
den Verbindungsaufbau zum Quellsystem (2), zu welchem er in einem neuen 
Browserfenster weitergeleitet wird (3). Im Beispiel erfolgt die Verbindung zum 
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gültiges Browser-Login dieses Dienstes, kann er sofort der Freigabe zustimmen, 
andernfalls muss er sich zunächst anmelden. Anschließend wird der Nutzer zu-
rück zu Hojoki geleitet, wo er den Verbindungsprozess abschließen kann (4). 
 
Abbildung 68: Prozess zur Verknüpfung von Quellsystemen 
7.3.2.9 Private Aktivitäten 
Eine wichtige Anforderung des Fachkonzepts stellt das Nutzervertrauen in die zu 
schaffende Plattform dar. Das Ziel von Hojoki ist das Teilen von Aktivitäten in 
den Quellsystemen auf Gruppenbasis. Die Herausforderung besteht nun darin, 
diesen Prozess transparent zu gestalten und gleichzeitig die Effizienz dieses Vor-
gangs zu erhalten. Hojoki verfolgt daher den Ansatz, alle abgerufenen Aktivitäten 
der verbundenen Quellsysteme als private Aktivitäten in die Benutzeroberfläche 
zu integrieren (Abbildung 69). Private Aktivitäten sind für keinen anderen Nutzer 
sichtbar. Sie ermöglichen demnach dem Anwender einen Überblick über seine 
                                                 
34 Yahoo hat Delicious 2011 an AVOS verkauft, stellt aber bis auf Weiteres die technische Infra-
struktur zur Anmeldung über OAuth. Hierfür ist weiterhin ein Yahoo-Login notwendig. 
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privat gekennzeichnet sind, wird weiterhin im Umkehrschluss verdeutlicht, dass 
sie nicht mit anderen geteilt werden und somit die Privatsphäre gewahrt bleibt. 
Diese explizite Darstellung steigert damit die Berechenbarkeit und wahrgenom-
mene Robustheit der Plattform. Unterstützt wird dies durch das visuelle Schloss-
Symbol, welches den Schutz vor unberechtigtem Zugriff verdeutlicht. 
 
Abbildung 69: Private Aktivitäten 
Eine wichtige Ergänzung zu privaten Aktivitäten ist das manuelle Teilen einzel-
ner Stream-Inhalte, welches Thema des folgenden Kapitels ist. 
7.3.2.10 Manuelles Teilen von Inhalten 
Das manuelle Teilen ermöglicht dem Nutzer, einzelne Aktivitäten seines Streams 
mit einer oder mehreren Gruppen zu teilen. Ein typischer Nutzungs-Workflow 
stellt sich demnach wie folgt dar: der Anwender kommt als neues Gruppenmit-
glied auf die Plattform. Er orientiert sich zunächst und nimmt lesend und über die 
Kommentarfunktion am Gruppengeschehen teil. Hojoki animiert ihn nun zur 
Verknüpfung von Quellsystemen, welche als private Aktivitäten in seinen Stream 
fließen. Entdeckt er nun Inhalte, welche für seine Kollegen relevant sein könnten, 
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teilen. 
 
Abbildung 70: Manuelles Teilen von Streaminhalten 
7.3.2.11 Automatisches Teilen von Inhalten 
Das im letzten Kapitel vorgestellte manuelle Teilen von Aktivitäten erreicht seine 
Grenze bei stabilen Team- und Aufgabenstrukturen. Wenn regelmäßig bestimmte 
Typen von Aktivitäten mit einer Gruppe geteilt werden sollen, ist das einzelne 
Teilen von Inhalten nicht effizient. Daher verfügt Hojoki über eine Funktion für 
automatisches Teilen von Inhalten, die definierte Regeln erfüllen. Diese Auto-
Share-Funktion nutzt Ordnungskriterien der Zielsysteme. Bei Google Docs ist 
dies die Ordnerstruktur, bei Twitter und Delicious erfolgt die Konfiguration über 
vergebene Schlagworte.  
Die Benutzeroberfläche zum Anlegen von Auto-Shares lehnt sich an den Prozess 
zum Verbinden von Quellsystemen an. In einem mehrstufigen Workflow richtet 
der Nutzer die Regel zum automatischen Teilen mit einer Gruppe ein (Abbildung 
71). Auto-Shares sind immer gruppenspezifisch, weshalb ihre Konfiguration im 
Einstellungsmenü der Gruppe erfolgt. Nach der Auswahl des Buttons zum Anle-
 Seite | 203 gen eines neuen Auto-Shares (1) öffnet sich ein mehrstufiger Nutzerdialog. Hier 
wird zunächst das Quellsystem gewählt (2). Anschließend kann der Anwender 
Quellsystem-spezifische Kriterien bestimmen, auf Basis derer das System auto-
matische Aktivitätsmeldungen in der Gruppe erzeugt (3). Nach dem Anlegen des 
Auto-Shares wird er in der gruppenspezifischen Übersicht der automatischen Tei-
lungsobjekte angezeigt (4). Dieser Prozess wird durch einen Zwischendialog nach 
Schritt 2 ergänzt, sofern noch keine Freigabe zum gewählten Quellsystem besteht. 
Diese erfolgt innerhalb des Auto-Share-Dialogs analog zum in 7.3.2.8 beschrie-
benen Verbindungsprozess. 
 
Abbildung 71: Prozess zum Anlegen von Auto-Shares 
Die Auto-Share-Funktion ist ein mächtiges Werkzeug, mit dem der Nutzer auch 
ungewollte Aktionen auslösen kann. Um das Systemvertrauen zu bewahren, zielt 
die Benutzeroberfläche auf eine weitestgehende Vermeidung von solchen 
Fehlern. Zunächst muss eine bestimmte Gruppe gewählt werden, in welcher die 
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Kontexten. Weiterhin soll der mehrstufige Nutzungsworkflow Klarheit darüber 
schaffen, was mit jedem Einstellungsschritt bewirkt wird. Darüber hinaus sind an 
dieser Stelle weitere Verbesserungen denkbar. Hierzu zählen eine Vorschaufunk-
tion für zu importierende Aktivitäten sowie eine Funktion zum Rückgängigma-
chen für fälschlicherweise angelegte Auto-Shares. 
7.3.2.12 Individualisierung 
Die Analyse des Web 2.0-Musters zeigte die Bedeutung von spielerischer und 
intuitiver Nutzung auf (3.2). Entsprechend verfügt auch Hojoki über Elemente zur 
Anpassung und Verschönerung der Benutzeroberfläche. Eine wichtige Rolle 
nimmt dabei die Sortierung der Gruppenliste ein, welche per Drag-and-Drop mit 
der Maus steuerbar ist. Die relevantesten Gruppen können so nach oben geordnet 
werden. Die gewählte Reihenfolge kommt an verschiedenen Stellen zum Einsatz, 
z.B. bei der Gruppenauswahl des Microblogging-Features. Die an Platz 1 ange-
ordnete Gruppe kann so direkt über die Enter-Taste verwendet werden, was ihre 
zeitsparende Verwendung ermöglicht. 
Eine rein visuelle Funktion ist die individuelle Auswahl von Designs. Der Nutzer 
hat die Wahl zwischen verschiedenen Hintergrundbildern der Applikation, wel-
che von seriös bis verspielt unterschiedliche Nutzungserwartungen unterstützen. 
Drag-and-Drop-
Sortierung
Design-Auswahl
 
Abbildung 72: Individualisierungsoptionen der Benutzeroberfläche 
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Die Umsetzung der Benutzeroberfläche mit standardisierten Webtechnologien 
ermöglicht die Portabilität der Anwendung auf viele Zielgeräte. Abbildung 73 
stellt Hojoki auf einem Windows-Laptop und dem Apple iPad dar. Auf beiden 
Geräten ist der Prototyp über einen aktuellen Webbrowser gut nutzbar. Grenzen 
der aktuellen Benutzeroberfläche liegen insbesondere bei mobilen Endgeräten mit 
kleiner Bildschirmauflösung.  
 
Abbildung 73: Hojoki auf Laptop und iPad 
7.3.2.14 API 
Hojoki unterstützt Schnittstellen (APIs) für alle wichtigen Funktionalitäten der 
Plattform: (1) Die SPARQL-API erlaubt flexible Datenabfragen, (2) die 
Notification-API teilt Clients im Push-Verfahren mit, sobald neue Ereignisse vor-
liegen, die für sie relevant sind und (3) die Konnektoren-API kann von Drittent-
wicklern genutzt werden, um neue Inhalte in Hojoki einzustellen. Weiterhin bietet 
die (4) myHojokiApp-API eine Laufzeitumgebung für drittentwickelte JavaSc-
ript-Programme. Hintergrund hierbei ist die Sicherheitsrestriktion vieler moderner 
Browser, welche JavaScript-Aufrufe fremder Domains unterdrückt.  
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Liefert die Domain http://tu-chemnitz.de ein JavaScript-Programm aus, 
welches von http://unibw.de Inhalte abruft, wird dies unterbunden, um po-
tenziellem Schadcode vorzubeugen. 
JavaScript ist jedoch eine geeignete Technologie für Drittentwickler, mit wenig 
Aufwand Webanwendungen auf Basis von Hojoki zu erstellen. Die 
myHojokiApp-Umgebung bietet daher eine Ladeumgebung für fremderstellte 
Hojoki-Anwendungen auf Basis von JavaScript. Die API erwartet als Parameter 
die URL der Drittanwendung, lädt diese und liefert sie zusammen mit von der 
Anwendung benötigten Hojoki-Bibliotheken an den Client aus. 
Beispiel für einen URL-Aufruf der myHojokiApp: 
http://alpha.hojoki.com/myHojokiApp/v1/?app=http://adresse-der-
app.de/hojoki/3rd-party-app.js 
7.3.3 Entwicklungsperspektiven 
Der beschriebene Prototyp stellt die im Fachkonzept erarbeiteten Grundfunktio-
nen für Enterprise Activity Streams bereit. Nutzer können Quellsysteme verbin-
den und dortige Aktivitäten manuell oder mittels regelbasierter Automatismen 
mit ihren in Gruppen organisierten Kollegen teilen. Dort stehen typische Web 
2.0-Funktionalitäten wie Microblogging und Kommentare zur Verfügung. Auf 
Basis dieser Kernfunktionalität bestehen nun zahlreiche Möglichkeiten zur Wei-
terentwicklung des Systems. 
Zunächst können weitere im Web 2.0-Muster identifizierte Funktionen zur Inter-
aktion mit dem Activity Stream integriert werden. Dies beinhaltet (1) eine Like-
Funktion für ein schnelles positives Feedback der Nutzer zu Aktivitäten. Diese 
senkt die Einstiegshürde in die Interaktion mit anderen im Vergleich zu Kom-
mentaren erheblich und sollte daher insbesondere für Integration von Web 2.0-
neutralen Mitarbeitern im Unternehmen hilfreich sein (vgl. die Nutzertypen in 
Kapitel 2.3). (2) Die Durchlässigkeit von Gruppengrenzen könnte eine Funktiona-
lität zum erneuten Teilen fremder Aktivitäten im Stream unterstützen. Dieses 
 Seite | 207 erneute Veröffentlichen von Beiträgen in anderen Kontexten ist als Retweet-
Funktion insbesondere bei Twitter wichtige Stütze für den Aufbau von flexiblen 
Informationskaskaden (vgl. 3.2.2.2). Aufgrund der unterschiedlichen Prinzipien 
der Netzwerkorganisation von Twitter und Hojoki muss das Retweet-Konzept 
angepasst werden, indem Beiträge in andere Gruppen veröffentlicht werden kön-
nen. 
(3) Die Visualisierung des Streams ist Gegenstand weiterer Entwicklungspotenzi-
ale. So zeigt sich, dass eine Verdichtung der Diskussionsstränge nötig ist, um die 
Übersichtlichkeit zu wahren. (4) Ebenfalls sieht das Fachkonzept die Aggregation 
von ähnlichen Aktivitäten vor, was nach aktuellem Stand nur auf Konnektoren-
Ebene geschieht. Die Verbindungselemente zu Quellsystemen filtern bereits dicht 
aufeinanderfolgende Aktivitäten wie z.B. das mehrmalige Speichern eines Google 
Docs-Dokumentes innerhalb weniger Minuten. Eine deutliche Entlastung der 
Benutzeroberfläche würde zudem die Aggregation von zusammenhängenden Ak-
tivitäten bringen. Abbildung 74 stellt Beispiele für mögliche Aggregationskriteri-
en dar. 
 
Abbildung 74: Kriterien für die Aggregation von Aktivitäten im Stream 
Mit der Notwendigkeit, Informationen über die einzelnen Bestandteile einer agg-
regierten Aktivitätsmeldung darzustellen, entsteht die Anforderung nach einem 
(5) Detailbereich, welcher Einzelheiten zu Einträgen des Activity Streams an-
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weiterführende Empfehlungen auf Basis des sozialen Netzwerks beinhalten (z.B. 
ähnliche Aktivitätsobjekte). 
7.3.4 Erfüllung des Fachkonzepts 
Der vorliegende Prototyp stellt die Umsetzung des in Kapitel 6 erarbeiteten Fach-
konzepts dar. Das vergangene Kapitel 7.3.3 diskutierte bereits Erweiterungsmög-
lichkeiten der aktuellen Programmversion. Demnach sind noch nicht alle Anfor-
derungen des Fachkonzepts unterstützt. Die folgende Tabelle gibt einen Über-
blick über den bis dato erreichten Erfüllungsgrad. Die technische Grundfunktio-
nalität erfüllt das Fachkonzept dabei beinahe vollständig. Verbesserungspotenzial 
besteht bei Maßnahmen gegen Information Overload in Form von algorithmi-
scher Bestimmung von wichtigen Aktivitäten oder der Möglichkeit zum manuel-
len Ausblenden bestimmter Meldungen. Vermeidung von Ablenkung und Ver-
hinderung von Missbrauch sind insbesondere von der späteren Nutzungspraxis 
abhängig, welche technologisch nur bedingt beeinflussbar ist, weshalb auch hier 
kein hundertprozentiger Erfüllungsgrad anzugeben ist. In der Natur eines neuen 
Informationssystems liegt weiterhin ein damit verbundener Mehraufwand, der 
demzufolge nicht vollständig beseitigt werden konnte. Mit automatischer Integra-
tion von Aktivitäten verfügt der Prototyp bereits über einen entsprechenden An-
satz. Ein tatsächlicher Mehraufwand durch die Nutzung des Systems (durch Le-
sen, Kommentieren etc.) ist jedoch nicht bestreitbar. Ebenfalls nur teilweise er-
füllt ist abschließend die Anforderung nach größtmöglicher Offenheit für ein 
nachhaltiges Wissensmanagement. Der Grund hierfür liegt im erzielten Kompro-
miss mit organisationalen Anforderungen hinsichtlich Rechtemanagement und 
Datensicherheit (6.5.1). 
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Anforderung Erfül-
lungsgrad 
Prototyp 
A.1 Abbildung or-
ganischer Strukturen 
(4.3.2) 
100% Hojoki nutzt Gruppen-basierte Informati-
onsvermittlung. 
A.2 Integration in 
vorhandene IT-
Infrastruktur 
(4.3.4.1) 
100% Hojoki kann über den OAuth-Standard 
schon vorhandene Authentifizierungsme-
chanismen nutzen.  
A.3 Rechtesystem 
(4.3.4.2) 
100% Das gruppenbasierte Rechtesystem mit den 
beiden Rollen Administrator und Mitglied 
bildet grundlegende Anforderungen an eine 
Zugriffssteuerung ab (7.3.2.7). 
A.4 Wahrung von 
Privatsphäre und 
Selbstbestimmung 
über persönliche 
Daten (4.3.4.3 und 
4.3.4.6) 
100% Private Aktivitäten (7.3.2.9), transparente 
Gruppenstrukturen (7.3.2.7) und die Kon-
trolle über angeschlossene Systeme (7.3.2.8) 
stellen die Privatsphäre sicher. 
A.5 Vermeidung 
von Mehraufwand 
(4.3.4.4) 
50% Das automatische Importieren von Aktivitä-
ten aus angeschlossenen Systemen (7.3.2.9) 
sowie manuelles (7.3.2.10) und automati-
sches (7.3.2.11) Teilen von Inhalten stellen 
eine weitestgehend aufwandsarme Integrati-
on von Hojoki in Arbeitsprozesse sicher. 
A.6 Vermeidung 
von Information 
Overload (4.3.4.5) 
0% Funktionen zum Ausblenden nicht er-
wünschter Inhalte oder ein algorithmisches 
Zusammenstellen von wichtigen Hauptmel-
dungen existieren derzeit noch nicht. 
B.1 Verhinderung 
von Missbrauch 
(4.3.4.2) 
0% Das System ist flexibel nutzbar, weshalb 
z.B. die Verwendung von Klarnamen nicht 
garantiert werden kann und entsprechend 
Gegenstand der konkreten organisationalen 
Nutzungspraktik ist. Ebenfalls ist aufgrund 
der Privatsphäre-Restriktion derzeit keine 
Rolle mit Blick in alle Gruppen vorgesehen. 
B.2 Vermeidung 
von Ablenkung 
(4.3.4.4) 
50% Die Gruppenorganisation unterstützt die 
thematische Fokussierung der Nutzung. Al-
lerdings kann nicht ausgeschlossen werden, 
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dort veröffentlichten Inhalte in der zentralen 
All Activities-Ansicht auch nicht direkt ar-
beitsrelevante Informationen konsumieren. 
C.1 Ad-hoc-
Strukturierung in 
Gruppen (5.3.2.1) 
100% Gruppen können von jedem Nutzer angelegt 
werden; Gruppenadministratoren können 
beliebige Nutzer einladen (7.3.2.7). 
C.2 Thematische 
Informationsvermitt-
lung (5.3.2.1 und 
5.3.2.3) 
100% Hojoki nutzt Gruppen-basierte Informations-
vermittlung. 
C.3 Funktionsflexi-
bilität und Bottom-
up-Strukturierung 
(5.3.2.1) 
100% Unterstützung von Freitext (Microblogging, 
7.3.2.3) und Hashtags sowie Bereitstellung 
von APIs (7.3.2.14). 
C.4 Bedeutung von 
Arbeitsobjekten 
100% Arbeitsobjekte stehen im Mittelpunkt des 
Prototyps. Die Visualisierung der Aktivi-
tätsmeldungen (7.3.2.1), typgenaue Suche 
nach Arbeitsobjekten (7.3.2.4) und Direkt-
auswahl kürzlich verwendeter Objekte 
(7.3.2.6) unterstreichen ihre Bedeutung für 
Hojoki. 
C.5 Integration von 
vorhandenen IT-
Systemen (5.3.2.1) 
100% Die vorhandene API unterstützt individuelle 
Integrationsszenarien (7.3.2.14). Die vor-
handenen Konnektoren (7.1.2) sind in der 
Nutzungszielgruppe bereits weit verbreitet. 
D.1 Größtmögliche 
Offenheit (5.3.2.1) 
50% Gruppen sind geschlossen, was die gruppen-
übergreifende Wissensteilung erschwert. 
Durch die Share-Funktionalität (7.3.2.10) ist 
jedoch eine Funktionalität zur Überwindung 
von Gruppengrenzen vorhanden. 
D.2 Nachhaltiger 
Informationszugang 
(D.2) 
100% Hojoki besitzt umfangreiche Filter- und 
Suchmöglichkeiten auf Grundlage einer ste-
tig wachsenden semantischen Informations-
basis (7.2.1.1, 7.3.2.4, 7.3.2.5). 
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8 Diskussion 
8.1 Praxisevaluierung 
8.1.1 Fallbeispiele 
Der implementierte Prototyp wird von einigen Testanwendern produktiv verwen-
det. Ihre Fälle geben Hinweise auf die Anwendbarkeit des Fachkonzepts sowie 
die Realisierung von Activity Streams in Organisationen. Das Ziel dieses Kapitels 
ist die Kurzdarstellung dieser Einsatzbeispiele. Hierzu wurden vier Nutzer des 
Prototyps befragt, welche ihn jeweils unabhängig voneinander mit mehreren Mit-
arbeitern im Team produktiv nutzen. Zum Einsatz kam hierfür der in Tabelle 21 
dargestellte Kurzfragebogen. Weiterhin flossen geführte Gespräche (mündlich, 
per E-Mail, in der -Community-Gruppe des Prototyps) sowie statistische Kenn-
ziffern in die Triangulation der Fallstudiendaten ein (Yin 2009).  
Fallorganisation A ist ein junges Unternehmen, welches über mehrere Online-
shops Handelsware an Endverbraucher verkauft. A nutzt den Prototypen mit 7 
Mitarbeitern und ist auf weiterem Wachstumskurs. Dem Unternehmenszweck 
entsprechend sind strukturierte Informationssysteme für Prozesse wie Lagerhal-
tung, Bestellabwicklung und Versand zentrale Pfeiler der IT-Infrastruktur des 
Unternehmens. Das Unternehmen verfügt dennoch über Ad-hoc-Prozesse, welche 
insbesondere beim Kundensupport, im Marketing und der Teamorganisation an-
zutreffen sind, zumal A auf zwei Standorte verteilt ist. 
B ist ein fünf-köpfiges Projektteam, welches den Prototypen als Kommunikati-
onsplattform in seinem Softwareentwicklungsprojekt nutzt. Das Team entwickelt 
agil, weshalb seine Strukturen als vollständig adhocratisch einzustufen sind. Ähn-
lich hierzu ist Fallorganisation C, welche ebenfalls der Softwareentwicklung zu-
zuordnen ist. C ist jedoch größer als B, indem neben den sechs Kernmitarbeitern 
etwa zehn weitere freie Mitarbeiter und wichtige Stakeholder in die Abläufe ein-
gebunden werden.  
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men mit seinem Fokus auf Zukunftsforschung stark recherchegetrieben agiert. In 
der Organisation mit zweistelliger Mitarbeiterzahl fallen typischerweise sehr viele 
Informationen in verschiedensten Kanälen an. Sie nutzt den Prototypen jedoch 
noch nicht flächendeckend, da aus Sicht dieses Anwendungsfalls noch wichtige 
Funktionalitäten fehlen (7.3.3). 
Tabelle 21: Inhalt des Kurzfragebogens 
Nr. Fragetext Typ 
1 Your name:  Freitext 
2 Please describe in a few sentences what you use Ho-
joki for. What kind of project do you have? How 
does Hojoki fit in? 
Freitext 
3 How many collaborators do you have on Hojoki? Freitext 
4 How many groups do you have on Hojoki?  Freitext 
5 What would describe your Hojoki usage best: 
I open Hojoki in the morning and check for new up-
dates often (>5 times a day) 
I check for updates every now and then (appr. 2-5 
times a day) 
I check Hojoki once a day 
I don't check Hojoki on a regular basis 
Auswahl 
6 Hojoki can connect to other cloud systems to enrich 
your activity stream. Please tell us what connectors 
you or your team members use:  
Google Docs  
Twitter 
Beanstalk  
Delicious  
Mehrfachauswahl 
7 Here is a list of cloud apps. Which one would you 
like to connect to your Hojoki account?  
Dropbox  
Box.net  
Mehrfachauswahl 
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Basecamp  
Freshbooks  
Google Sites  
Google Calendar  
Google Reader  
Evernote  
Zendesk  
Uservoice  
Doodle 
Foursquare  
Developer tools (Lighthouse, Pivotaltracker...)  
Others: 
8 Do you have final comments/ suggestions/ feedback? Freitext 
 
8.1.2 Use Cases 
In allen vier Fallbeispielen kommt der Prototyp zur Unterstützung von Kommu-
nikation und Informationsaustausch im Kontext von Ad-hoc-Prozessen zum Ein-
satz. Deutlich wird dabei, dass automatisch generierte Aktivitätsmeldungen er-
gänzt werden durch eigene Mitteilungen (Microblogging) und insbesondere 
Kommentare.  
Bemerkenswert ist der unterschiedliche Fokus, den die Fallbeispiele bei ihrer 
Activity Streams-Anwendung zeigen. Während B den Prototypen ausschließlich 
für Microblogging verwendet, um auf dem aktuellen Stand zu bleiben, ist für D 
insbesondere die nachhaltige Auffindbarkeit der automatisch zusammengetrage-
nen Aktivitäten von Relevanz. Abbildung 75 ordnet die vier Fallbeispiele ent-
sprechend den Dimensionen Inhaltsschwerpunkt (Microblogging oder automa-
tisch generierte Aktivitätsmeldungen) und Nutzungscharakter (Informationsspei-
cher oder kurzfristige Benachrichtigungsfunktion) in ein Portfolio ein.  
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Abbildung 75: Use-Case-Portfolio 
Aus den unterschiedlichen Anwendungsfällen der Fallbeispiele resultieren ver-
schiedenartige Nutzungsarten, welche Gegenstand des folgenden Kapitels sind. 
8.1.3 Nutzungsarten 
Den in aktiven Gruppen arbeitenden Fallbeispielen A, B und C gemein ist die 
starke Verwendung von Kommentaren. Das den Prototypen am längsten nutzende 
Fallbeispiel C weist bei insgesamt 2917 Meldungen 2205 Kommentare auf, was 
auf den starken Vernetzungsgrad der Nutzung hinweist. Wie auch im Web 2.0-
Muster bei Facebook festgestellt, sind Activity Streams damit der Ausgangspunkt 
für die anschließende Diskussion deren Inhalte (3.2.3.2). Abbildung 76 und Ab-
bildung 77 zeigen zwei entsprechende Beispiele aus Fallorganisation C. Eine au-
tomatisch erstellte Aktivitätsmeldung zeigt eine Aktualisierung im Quellcode an. 
Der gleiche Nutzer greift diese Aktivität auf, um im Kommentar einen anderen 
Entwickler auf einen Detailaspekt dieser Aktualisierung hinzuweisen. 
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Abbildung 76: Aktivitätsmeldung aus Code-Verwaltung 
 
 
Abbildung 77: Aktivitätsmeldung aus Google Docs 
Eine weitere Gemeinsamkeit ist die Nutzung von Gruppen: Alle drei produktiven 
Nutzer A, B und C verwenden die Gruppenfunktion des Prototyps, um entweder 
eine organisatorische oder thematische Trennung zu realisieren. Die Anzahl der 
Gruppen variiert dabei von fünf Gruppen bei B bis hin zu über zehn Gruppen zur 
Einbindung externer Stakeholder bei C. Den untersuchten Fallorganisationen ge-
mein ist ebenfalls die permanente Nutzung des Activity Stream-Systems. Alle 
Befragten öffnen den Prototypen bereits morgens und prüfen anschließend regel-
mäßig auf neue Aktivitäten ihrer Kollegen. 
Stark unterschiedlich ist die Verknüpfung des Systems mit anderen Werkzeugen. 
Die vier untersuchten Fälle weisen damit bereits auf ein zentrales Problem von 
Activity Streams in Organisation hin: Jedes Einsatzszenario nutzt einen individu-
ellen Mix von Informationssystemen, welche idealerweise alle an den Activity 
Stream anzuschließen sind. Obwohl alle vier Fallbeispiele Cloud-Dienste nutzen, 
sind die Werkzeug-Konfigurationen unterschiedlich. Während ein weitgehender 
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tiert, verwenden die einzelnen Teams unterschiedliche Werkzeuge für z.B. To-
Do-Listen, Bugtracking und Wikis. Hinzu kommen Spezialanforderungen, die 
aus den jeweiligen Use Cases resultieren: während D eine Vielzahl von Diensten 
für Informationssammlung und -auswertung benötigt (z.B. Google Reader35, 
Evernote36 und Instapaper37) spielt bei A der Kundendialog eine große Rolle, 
weshalb die Telefonanlage mit dem Activity Stream integriert werden soll. Rele-
vante Aktivitäten sind in diesem Fall getätigte oder verpasste Anrufe. Da A mit 
Sipgate38 einen Cloud-Dienst für diese Aufgabe nutzt, wäre die Integration tat-
sächlich möglich.  
Diese Beispiele verdeutlichen den Effekt der Long Tail bei den zu integrierenden 
Informationsquellen (Brynjolfsson et al. 2006, Anderson 2008): Neben einigen 
Standard-Werkzeugen verfügen viele Anwendungsfälle über spezielle zu integrie-
rende Dienste. Während Activity Streams auch ohne diese Sinn machen können 
(gezeigt durch A und B), sind sie doch zwingend, um den Anspruch einer voll-
ständigen Aktivitätshistorie zu realisieren. Abbildung 78 visualisiert dieses Prob-
lem der vielen Werkzeuge, die nur von verhältnismäßig wenig Nutzern verwendet 
werden.  
Eine Maßnahme zur Unterstützung von Integrationsanforderungen auf der Long 
Tail ist die Unterstützung eine Programmierschnittstelle, mithilfe derer Anwender 
selbst ihre benötigten Quellsysteme anschließen können. Der Prototyp verfügt 
über eine solche API (7.3.2.14). Eine Organisationsform zur nachhaltigen Nut-
zung solcher Individualintegrationen könnte ein Marktplatz sein. Ein Vorbild 
hierfür ist der App-Store von Apple (Lee & Raghu 2011). 
                                                 
35 http://google.com/reader. 
36 http://evernote.com. 
37 http://instapaper.com. 
38 http://sipgate.de. 
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Abbildung 78: Long Tail der Activity Stream-Quellsysteme39 
 
8.1.4 Bewertung 
Die vier untersuchten Fallbeispiele zeigen die erfolgreiche Anwendung des in 
Kapitel 6 erstellten Fachkonzepts für Activity Streams in Organisationen. Das 
sehr breite Nutzungsspektrum ist dabei konsistent mit den Beobachtungen zu 
Nutzungsoffenheit und Appropriation im Web 2.0-Muster (3.2.2 und 3.2.3). 
Die Organisationsgröße ist in den untersuchten Beispielen durchweg klein und 
die Strukturen sind als eindeutig adhocratisch zu kennzeichnen. Dies ist konsis-
tent für den gewählten Use Case (Kapitel 5) und die diskutierten Annahmen zum 
                                                 
39 Die Darstellungsform der Long Tail ist in der Literatur mit durchgezogener Linie verbreitet, 
weshalb der verbindende Graph aus Gründen der Konsistenz und Anschaulichkeit auch hier ange-
deutet wird. Mathematisch richtig ist die unverbundene Darstellung diskreter Wertepaare. 
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nen Organisationen liefern die Fallbeispiele demnach keine Erkenntnisse. Aus 
den Anforderungen an die Unterstützung verschiedenster Quellsysteme ist aller-
dings abzusehen, dass mit zunehmender Unternehmensgröße und dem Vorhan-
densein von Individualsoftware in diesem Bereich noch deutlich größere Heraus-
forderungen entstehen könnten. 
Die Fallbeispiele zeigen eine positive Annahme des erstellten Funktionsbündels. 
Erfolgreich genutzt wird insbesondere die Gruppenfunktionalität, welche zusam-
men mit der bewussten Integration von Quellsystemen die größte Änderung im 
Vergleich zum Web 2.0-Muster darstellt. Der Kern des Musters ist erhalten ge-
blieben, was sich in den von den Testern entwickelten Nutzungspraktiken zeigt. 
Keine Probleme wurden in Zusammenhang mit Kategorien wie Missbrauch, Ab-
lenkung und Privatsphäre geäußert, was wiederum mit der geringen Teamgröße 
zusammenhängen kann. Schon jetzt zeigt sich hingegen, dass insbesondere die 
Visualisierung und damit zusammenhängend die Vermeidung von Information 
Overload eine zentrale Herausforderung für Activity Streams auf Basis verteilter 
Quellsysteme darstellt. Hier besteht weiterer Forschungs- und Entwicklungsbe-
darf. 
Bilanzierend ist die Evaluierung des erstellten Fachkonzepts anhand des Proto-
typs als erfolgreich zu bewerten. Das eingesetzte System wird entsprechend der 
initialen Erwartungen verwendet und konnte den Charakter des Web 2.0-Musters 
bewahren. Gleichzeitig unterstützt es Anforderungen von Ad-hoc-Prozessen und 
die Sicht des organisatorischen Umfelds, wenngleich in Detailfunktionen des Pro-
totyps weiterer Entwicklungsbedarf besteht. 
8.2 Reflektion des Adaptionsprozesses 
Praktisches Ziel dieser Arbeit war der Transfer des Web 2.0-Musters der Activity 
Streams für die organisationale Nutzung. Dieser Adaptionsprozess sollte struktu-
riert und nachvollziehbar durchgeführt werden. Aus diesem Grund explizierte die 
Arbeit sowohl die zugrundeliegende Methodik in Form der Methodendesigntheo-
rie TAWO (Kapitel 2) als auch die hieraus resultierende Designtheorie zu den 
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chenden Fachkonzepts (Kapitel 6), welches die Basis für den erstellten Prototy-
pen bereitstellt (Kapitel 7).  
Ein Blick auf die drei entstandenen Teile der Arbeit bestätigt ihre autarke Ver-
wendungsmöglichkeit. Jedes Ergebnisartefakt stellt in sich einen signifikanten 
Forschungsbeitrag bereit, welcher wiederum auf klar belegbaren Grundannahmen 
fußt. Bestätigt wird dies nicht zuletzt durch die erfolgte Publikation unabhängiger 
Aufsätze zu TAWO (Böhringer 2011b), Fachkonzept (Böhringer 2010) und Pro-
totyp (Böhringer 2011c). Hieraus entsteht deutlich eine gesteigerte wissenschaft-
liche Wiederverwendbarkeit der einzelnen Zwischenschritte dieser Arbeit, womit 
ein Hauptziel des Designtheorie-Ansatzes erfüllt wurde. Weiterhin verlieren die 
einzelnen Ergebnisartefakte nicht automatisch ihren wissenschaftlichen Beitrag, 
falls ein Argumentationsschluss widerlegt wird. Falls sich im Laufe der Zeit her-
ausstellen sollte, dass Enterprise Activity Streams nicht nachhaltig in Organisati-
onen nutzbar sind, existiert weiterhin die Methodendesigntheorie TAWO, welche 
den Anhaltspunkt für neue Adaptionen von Web 2.0-Mustern darstellen kann. 
Während die generelle Validität des Vorgehens im Rahmen dieser Arbeit und mit 
Blick auf die wissenschaftliche Wiederverwendbarkeit im vorigen Abschnitt be-
stätigt werden konnte, bleibt die in Kapitel 1.1 aufgeworfene Frage nach der The-
orieeigenschaft der entstandenen Artefakte. Die hierfür infrage kommenden Er-
gebnisobjekte sind die explizit als Designtheorie aufgestellte Methode TAWO in 
Form eines Vorgehensmodells sowie das hiermit erstellte Fachkonzept für En-
terprise Activity Streams. TAWO ist bereits anhand der von Gregor & Jones 
(2007) vorgeschlagenen Strukturierung von Designtheorien präsentiert worden 
(Tabelle 3), was den Nachweis über die Vollständigkeit aus Sicht dieser Kriterien 
erfüllte. Für das Fachkonzept ist dieser Nachweis noch zu erbringen, was in Ta-
belle 22 erfolgt. 
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Komponente Fachkonzept Enterprise Activity Streams 
Verwendungszweck 
und Geltungsbe-
reich 
Die Theorie stellt ein Artefakt bereit, welches den prinzi-
piellen Aufbau eines Activity Stream-Systems für den 
Einsatz in Organisationen bereitstellt. 
Konstrukte Konstrukte der Theorie sind insbesondere die Nutzer, der 
persönliche und der kombinierte Activity Stream, Quell-
systeme und Gruppen. 
Form- und Funkti-
onsprinzipien 
Die Theoriekonstrukte werden zu dem in Abbildung 44 
gezeigten Gesamtkonzept zusammengefasst. Es be-
schreibt, wie Nutzer ihre persönlichen Activity Streams 
aus Quellsystemen zusammenstellen und über Gruppen-
strukturen mit anderen teilen, wodurch der kombinierte 
Activity Stream entsteht. 
Veränderlichkeit 
des Artefakts 
Das Fachkonzept ist Basis für einen iterativen Implemen-
tierungsprozess, welcher die Anpassung des Artefakts 
impliziert. Weiterhin berücksichtigt das Fachkonzept die 
Unterstützung von Nutzungsoffenheit und damit die 
Herausbildung spezifischer Nutzungspraktiken im jeweili-
gen Kontext. 
Nachprüfbare Aus-
sagen 
Das Fachkonzept stellt eine Lösung zur Adaption von Ac-
tivity Streams in Organisationen bereit. Die nachprüfbare 
Aussage besteht demnach in der Anwendbarkeit des Kon-
zepts im Anwendungsfall der Ad-hoc-Prozesse und dem 
organisationaler Kontext einer Adhocratie.  
Rechtfertigendes 
Wissen 
Das Fachkonzept bezieht sich auf die Methodendesignthe-
orie TAWO. Entsprechend des dort aufgestellten Prozes-
ses fließt rechtfertigendes Wissen zum Web 2.0-Muster 
(Analyse des Musters, Forschungskontext), Use Cases und 
organisationalem Kontext in das Ergebnisartefakt ein. 
Beispielhafte In-
stanziierung 
(Optionaler Theo-
riebestandteil) 
Ein Prototyp demonstriert zusammen mit vier Fallbeispie-
len die erfolgreiche Anwendung des Fachkonzepts. 
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rungen an eine Designtheorie nach Gregor & Jones (2007). Walls et al, welche 
mit ihrem Aufsatz aus dem Jahr 1992 als Pioniere der Designtheorie-Anwendung 
in der Wirtschaftsinformatik gelten können, warnen jedoch mit Blick auf die stei-
gende Verwendung ihres Ansatzes davor, Designtheorie-Frameworks wie das 
hier angewendete Rahmenwerk von Gregor & Jones als Deckmantel zu nutzen, 
welcher die Theorieeigenschaft der Ergebnisse vortäuscht (Walls et al. 2004). 
Allein die Darstellung des Theorieinhalts in Form der vorhandenen Frameworks 
genügt demnach nicht als Nachweis über ihre Theorieeigenschaft. Vielmehr ist 
hierfür die inhaltliche Aussage der Theorie zu prüfen.  
Hooker (2004) stellt dies insbesondere für generalisierte Fachkonzepte wie das 
hier in Kapitel 6 erstellte Theorieartefakt infrage, da solche Konzepte aufgrund 
der nötigen Abstraktion per Definition unvollständig wären. Baskerville & Pries-
Heje (2010) setzen sich in ihrem jüngsten Diskussionsbeitrag in der WIRT-
SCHAFTSINFORMATIK mit dieser Problematik auseinander. Speziell zu Design-
theorien für die Erstellung eines Artefakts („erklärende Designtheorie“) wider-
sprechen sie Hooker, indem sie schreiben: 
„Die unvollständige Beschreibung ist das Designartefakt, nicht die Instan-
ziierung des Designs. Darüber hinaus ist das Design unvollständig, weil es 
eine Klasse von Designproblemen beschreibt, nicht ein spezifisches einzel-
nes Designproblem. Der Wert einer erklärenden Designtheorie liegt in ih-
rer Fähigkeit, eine Bandbreite von Phänomenen im Gegensatz zu einer spe-
zifischen Instanz eines Problems zu erklären. Diese allgemeine Erklärung 
bedeutet, dass eine erklärende Designtheorie erklärt, warum eine generali-
sierte Menge von Anforderungen durch eine generalisierte Menge von Ob-
jekt-Leistungsmerkmalen befriedigt wird.“ 
Und weiter: 
„Allgemeine Anforderungen und allgemeine Komponenten müssen zirkulär 
definiert werden. Anforderungen spezifizieren (und erklären) die Grundla-
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gitimiert.“ (Baskerville & Pries-Heje 2010) 
Das in dieser Arbeit angewendete Vorgehen deckt sich entsprechend mit den Be-
dingungen, die Baskerville & Pries-Heje genauso wie andere Forscher (Walls et 
al. 1992, Gregor 2006, Gregor & Jones 2007) an eine Designtheorie stellen. Walls 
et al. (2004) stellen fest, dass das Konzept von Designtheorien in der Wirtschafts-
informatik (Information Systems Design Theories, ISDT) in unterschiedlichen 
Stufen genutzt werden kann. Eine dieser Stufen ist die Verwendung von Design-
theorien als Strukturierungswerkzeug für Forschungsarbeiten, welches Vorteile 
für Wiederverwendung und Generalisierung bietet. Hier ist auch der Theoriebe-
griff dieser Arbeit angesiedelt: 
„ISDT is used as a common language and framework for determining the 
meta-requirements for a new class of information systems and how its in-
stances should be designed. At that level, the IS researchers spend consi-
derable effort working through ISDT in their own context and attempt to 
bring order and systematic structure to their exposition. This allows com-
parability across different types of systems, and is useful to cumulative de-
sign knowledge and generalizability.“ (Walls et al. 2004) 
Es bleibt festzuhalten, dass Designtheorien in der Wirtschaftsinformatik Gegen-
stand eines aktiven Diskurses sind. Im Rahmen dieser Arbeit dienen sie dem 
Zweck der Strukturierung und Kapselung des Argumentationsprozesses. Die hier 
aufgestellten Artefakte des Vorgehensmodells TAWO und des Fachkonzepts für 
Enterprise Activity Streams erfüllen die von vielen Autoren aufgestellten Anfor-
derungen an eine Designtheorie in der Wirtschaftsinformatik sowie den pragmati-
schen Zweck der strukturierten Ergebnispräsentation. Die hiermit erfolgte „Kon-
struktion innovativer organisatorischer und technischer Artefakte“ (Baskerville 
& Pries-Heje 2010) konnte durch die praktische Umsetzung in einem Prototypen 
und der Evaluierung in praktischen Anwendungsfällen gezeigt werden. Damit ist 
die Theorieeigenschaft der beiden theoretischen Artefakte dieser Arbeit vor dem 
Hintergrund der aktuellen Forschungsdiskussion hinreichend belegt. 
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II Fazit 
Die Arbeit bewegt sich in einem ungemein schnelllebigen Bereich der Wirt-
schaftsinformatik. In den nächsten ein bis zwei Jahren sind viele neue Anwen-
dungen für Activity Streams zu erwarten. Mit der ersten umfangreichen wissen-
schaftlichen Aufarbeitung und der Präsentation eines Fachkonzepts für die orga-
nisationale Nutzung dieser vielversprechenden Technologie will diese Arbeit ei-
nen Beitrag zu der Reise liefern, die vor uns liegt. Dabei stellt sie einen ersten 
Schritt zur Adaption des Konzepts im Unternehmensumfeld dar, indem sie die 
technische Seite eines solchen Einführungsprozesses betrachtet. Die erfolgreiche 
Etablierung von Nutzungspraktiken eines Systems ist darüber hinaus in erhebli-
chem Maße bestimmt durch das Zusammenspiel von technischen Voraussetzun-
gen und dem Verhalten seiner Nutzer: 
„The particular trajectory of emergence is not wholly determined either by 
the intentions of the human actors or by the material properties of technol-
ogy, but rather by the interplay of the two…. These interactions would seem 
particularly complex in relation to information technologies with their in-
tangible products and their extensive involvement in a diverse range of or-
ganizational work practices.“ (Jones 1999) 
Insbesondere der letzte Schritt wird schwerlich in einer allgemeinen Diskussion 
fassbar sein. Vielmehr schließt sich hier ein weiteres Forschungsfeld an, welches 
in jüngster Zeit meist unter Nutzung von Fallstudien-basierter Forschung nach 
einem Verständnis für die soziale Aneignung von Web 2.0-Mustern in Organisa-
tionen sucht (Boudreau & Robey 2005). Beispiele hierfür finden sich u.a. bei 
Riemer & Richter (2011) sowie Raeth et al. (2010). Dieser durch hohe Komplexi-
tät und Dynamik charakterisierte Prozess wird demnach nicht durch rationalisti-
sche Planungsprozesse erschließbar sein, wie dies hier für die konzeptionellen 
Grundlagen angestrebt wurde, sondern vielmehr andere Forschungsansätze erfor-
dern (Kling 1980). Letztlich wird die entstandene Enterprise 2.0-Anwendung nur 
dann die aus dem Web 2.0-Muster abgeleitete Nutzenerwartung erfüllen, wenn 
auch eine vergleichbare Nutzungspraxis entsteht. Der aktuelle Forschungsstand 
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ist. Enterprise 2.0-Aktivisten, welche das Web 2.0-Muster selbst kennen und nun 
durch ihre Nutzung Vorbild für die äquivalente Verwendung der Enterprise 2.0-
Anwendung sind, könnten entscheidend für diesen Prozess sein (4.3.2). 
Über das Anwendungsfeld der Activity Streams hinaus beinhaltet die Arbeit wei-
tere Implikationen. Zunächst kann das Vorgehensmodell TAWO rückwirkend die 
Adaption von bekannten Web 2.0-Mustern wie Wikis und Blogs erklären und für 
zukünftige Web 2.0-Anwendungen ein Rahmenwerk bereitstellen. Da insbeson-
dere im kontinentaleuropäischen Raum die flächendeckende organisationale Ver-
breitung von im Web 2.0 bereits lang etablierten Werkzeugen wie Wikis erst heu-
te erfolgt, kann TAWO unterstützen, Fehler bei der Einführung zu vermeiden. 
Die Diskussion des organisationalen Kontexts in Kapitel 4 und 5 hat gezeigt, dass 
abseits der klassischen Wirtschaftsinformatik-Themen sehr interessante Anwen-
dungsgebiete für Informationstechnologie zu finden sind. Adhocratien und Ad-
hoc-Prozesse sind typisch für kleine und mittlere Unternehmen. Diese Gruppe 
erwirtschaftet mehr als die Hälfte des deutschen Bruttoinlandsprodukts40, was die 
Bedeutung dieser Organisationen hervorhebt. Vor diesem Hintergrund erscheint 
die starke einseitige Fokussierung insbesondere der deutschen Wirtschaftsinfor-
matik auf die Bedürfnisse von Großunternehmen bedenkenswert. Eine mögliche 
Ursache hierfür kann in der Drittmittelorientierung vieler Forschungsinitiativen 
vermutet werden, welche letztlich durch den forschungspolitischen Rahmen vor-
gegeben ist. Hier ist die Frage zu stellen, wie das Augenmerk der Disziplin auf 
kleinere Unternehmen zu lenken ist. Ein solches Umdenken erscheint insbesonde-
re vor dem Hintergrund von Prognosen sinnvoll, wonach solche flexiblen Organi-
sationsstrukturen in Zukunft eine noch gewichtigere Rolle erhalten werden (Van 
Zyl 2009). 
Eine weitere Erkenntnis der Arbeit liegt in der fortschreitenden Etablierung text-
basierter Kommunikationsformen. Die Darstellung des Forschungskontexts von 
Activity Streams in Kapitel 3.4 zeigte die verbreitete Annahme, durch visuelle 
                                                 
40 Nach Daten der Europäischen Kommission beträgt ihr Anteil 53,2% 
(http://ec.europa.eu/enterprise/policies/sme/files/craft/sme_perf_review/doc_08/spr08_fact_sheet_
de_en.pdf). 
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Konzepte der Realwelt auf rechnerbasierte Informationssysteme zu übertragen. 
Letztes bekanntes Beispiel aus der Welt der Social Software war die simulierte 
Welt Second Life, welche letztlich nie eine signifikante Rolle bei der Masse von 
Nutzern spielte, während insbesondere Forschung und Medien große Erwartun-
gen an diesen Ansatz richteten. Die Etablierung von Activity Streams in Diensten 
wie Facebook markiert nun den Durchbruch von rein textbasierter Kommunikati-
on im Internet. Darüber hinaus zeigen aktuelle Forschungsarbeiten, dass text-
basierte Kommunikation für die neue Generation von Nutzern den effizientesten 
Kommunikationskanal darstellt. Dies stellt einen klaren Bruch zu früheren For-
schungserkenntnissen dar, wonach direkter mündlicher Austausch weiterhin die 
beste Form menschlicher Interaktion darstellte (Levine 2011). In Verbindung mit 
den veränderten Erwartungen an die Privatsphäre der eigenen Person ist deutlich 
die flächendeckende Entwicklung neuer Nutzungspraktiken zu beobachten, wel-
che der Erwartungshaltung vieler Forscher und manch deutscher Datenschützer 
entgegensteht. 
Aus dieser Erkenntnis folgt der stetige Veränderungsprozess, welchem das For-
schungsfeld dieser Arbeit unterworfen ist. Schon sind neue Umbrüche in der 
Form sozialer Interaktion erkennbar. Google+41, der neue Social Networking-
Dienst von Google, flexibilisiert die Informationsflüsse zwischen den Nutzern, 
indem es die stabilen und standardisierten soziale Beziehungen von Facebook zu 
änderbaren und asymmetrischen Kreisen ändert. Der Erfolg dieses Ansatzes und 
seine Auswirkungen auf Dienste wie Facebook und Twitter sowie letztlich auf die 
Nutzererwartungen hinsichtlich eines Activity Stream-Systems bleibt abzuwarten.  
Facebook selbst verfolgt mit seinem erst kürzlich angekündigten Timelines-
Konzept das Ziel, das Leben seiner Mitglieder vollständig abzubilden und zu vi-
sualisieren. Hier schließt sich der Kreis zu früherer Forschung insbesondere zu 
Lifelogging in bemerkenswerter Art und Weise. Facebooks Anspruch ist nichts 
Geringeres, als Activity Streams vollständig in das Zentrum der sozialen Interak-
tion zu rücken. Sollte dies gelingen, wird die Relevanz solcher Mechanismen im 
                                                 
41 http://plus.google.com/. 
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entstehenden Möglichkeiten und Implementierungskonzepte kann folglich als 
Wegweiser und erster wissenschaftlicher Brückenschlag für diesen Prozess die-
nen. 
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